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СИагІіе Л.Соо\ 


СИагіІе ѵі.СооІ мертв? В этом кра¬ 
сочном платформере он постарается 
доказать вам обратное. 
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I 

Сатая обде¬ 
ленная енитаниет игра 
на платфорте Сот- 
тосіоге Йтіда. Краси¬ 
вый платфортер со 
спорной сддьбой. 

Е 


Лидирующая приставка 2-го поко¬ 
ления смогла дать пользователям иг¬ 
ры не уступающие по качеству тем, 
что были доступны на аркадных авто¬ 
матах. 


РРР РС - Атіда 


Подробное руководство по моди¬ 
фикации дисковода от ІВМ РС в пол¬ 
ностью совместимый амижный на 
основе успешного опыта зарубежных 
компьютерщиков. Рассматривается 
два самых распространенных метода, 
успешно применяемых энтузиастами. 


Ргеѵіеѵѵз 
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ѴѴіпСРС 


Новая версия эмулятора домашне¬ 
го компьютера АтэігасІ СРС - ѴѴіпСРС 
существенно повышает удобство 
запуска игр для этой замечательной 
системы. Чтобы познать все тонкости 
настройки — ознакомьтесь с данным 
руководством. 



АІіеп 8. Управляйте роботом, 
чтобы починить сломавшийся 
звездолет. Для этого придется 
попутешествовать по 128 отсе¬ 
кам корабля. Классическая 
бродилка на платформе 
Ат$(гасІ СРС смотрится и игра¬ 
ется по прежнему превосход¬ 
но. 



Графика е играх батеСиЬе и РІацгГаГіоп 2 


і „л 


Ргеѵіеѵѵз 


ЫОЫНЕАРТ 
МА2ІІЧ 5АѲА 
МЕРСЗ 
МУТН 

РІРАТЕ5 ОР йАРК ѴѴАТЕР 
РІТРАІ_І_ 

РІ5ТАР 

ріірр 'і\г тішві_е 

ЗНАЭОѴѴ ОР ТНЕ ВЕА5Т 1-3 

ЗКІЛ_І_АІ\Ю СРОЗЗВОІЧЕЗ 

ЗОССЕР КЮ 

ЗОЫІС ТНЕ НЕЭѲЕНОѲ 

ЗОІІТН МАІЧНАТТАІЧ 

ЗТАРЭІІЗТ 

ЗТРЕЕТ ОР РАСЕ 

ЗІІРЕРРРОѲ 

ТНЕ СНАОЗ ЕІЧСІЫЕ 

ТНЕ РІЛЧТЗТОІЧЕЗ 

тне иоы кіічо 
тиррісАы и 

ѴѴАРЮСК 

ѵоиоЕ 


3 


Действительно ли так красивы игры на 
реальных ОаплеСиЬе и РІаузіаііоп 2, или 
лучше играть на компьютере используя 
эмуляторы? Делается попытка ответить 
на этот вопрос. 
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СОЫТЕЫТ5 


АШЕИ ВКЕЕР ІМРАСТ 


От редактора 


Бог графики Непк ІЧіеЬогд 


Дорогие друзья! Я приглашаю вас в 
путешествие по миру ретро-компьюте- 
ров и консолей, легендарных (и не 
очень) игр. 

Этот номер практически целиком по¬ 
священ схваткам. Бьются не на жизнь, а 
на смерть различные системы, выясняя 
первенство. 

Главенствующая роль отведена ис¬ 
следованию, которое рассматривает иг¬ 
ровую консоль Зеда Меда Огіѵе и 
компьютер Соттосіоге Атіда с точки зре¬ 
ния игрока. Ведь, по сути, не столь важны 
технические характеристики (мегагерцы, 
мегабайты) для успеха игровой системы, 
сколько качество игр на ней. В этой битве 
выбраны наиболее яркие игровые пред¬ 
ставители, и, вне эмоций, победа зачис¬ 
ляется только в соответствии с 
количеством набранных очков. Также 
поднимается масса занимательных во¬ 
просов: может ли Атіда с ОСЗ-чипсетом 
отображать 256 цветов в играх в движе¬ 
нии? А способна ли на такое или даже 
большее Меда Эгіѵе? Насколько быстрой 
может быть графика НАМ (4096 цветов)? 

Безусловно, приставки с трехмерной 
графикой, вроде СатеСиЬе и РІауэіаііоп 
2 с момента своего появления смогли 


л А 
и-у 


Он начинал с Соттосіоге 64, он создал самую графически совершен¬ 
ную игру для Соттосіоге Атіда — Ыопііеаіі, он автор графики недавнего 
хита с ІЧіпіепсІо ЭЗ - Сопіга 4. Читайте рассказ об одном из самых удиви¬ 
тельных компьютерных художников. 


Знаковая игра для платформы 
Соттосіоге АМІОАс момента своего 
появления, а особенно версии АІіеп 
ВгеесГ92, почти никогда не выбывала 
из списков лучших игр. 

Спустя много лет игра, подобно 
птице Феникс, возродилась и 
способна серьезно удивить превос¬ 
ходной трехмерной графикой. Но 
остался ли прежним геймплей? 


Кеѵіеѵѵз 


СНАШЕ ^СООІ. 
АІ_ІЕІЧ ВРЕЕй ІМРАСТ 
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СОЫТЕЫТ5 



МЕСА ЭКІѴЕ и АМІСА 


Вы хотели знать, насколько сравнимы две лучшие игровые системы 
— 5еда Меда Огіѵе и Соттосіоге Атіда? Атіда может отображать в 
статике до 4096 цветов? Но может ли она то же самое делать в движе¬ 
нии? А способна ли на что-то аналогичное Беда Медабгіѵе? 

Вы хотели бы сравнить лучшие игры с Меда Огіѵе и Атіда? На ка¬ 
кой игровой системе игрок получит максимальное удовольствие от иг¬ 
рового процесса и охвата игр? Только в этом тест-обзоре проводится 
ультимативном сравнение огромного количества игр с этих систем! 

Такой дотошности и тщательности при выборе фактов для аргумен¬ 
тов вы еще не встречали. 

Более 40 игр участвуют в сравнении. Вы хотите узнать победителя? 
Читайте мегатест на 38 странице. 



НЙД МЕРОЮ РЙБОТЙПи: 

Дизайн, верстка, идея, автор: Іп(іпіГч 

Корректор: Ѵагапда 


мшидшш 


■-1 ЗЛ-ПЕПЛ* 
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! 
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перенести игрока в новый, необычайно реали¬ 
стичный мир. Если у вас никогда не было этих 
консолей и вы знакомы с ними только по эмуля¬ 
торам, то вам наверняка интересно узнать, на¬ 
сколько графика в эмуляторах соответствует 
реальной графике приставок. И есть ли визу¬ 
альная разница при демонстрации игры на 
большом экране между двумя приставками. К 
истине мы с вами и попытаемся прийти в мате¬ 
риале «Графика в играх на эмуляторах и реаль¬ 
ных приставках. СаплеСиЬе ѵз РІаузіаііоп 2». 

Старички, типа СоІесоѴізіоп по-прежнему не 
сдаются и могут дать отпор таким колоссам, как 
Аіагі 2600, Аіагі 5200 и МаііеІ ІпіеІІіѵізіоп. Дей¬ 
ствительно ли могут? 

Статья рассказывает о лидирующей при¬ 
ставке 2-го поколения, ее технических характе¬ 
ристиках, возможностях, аксессуарах и играх в 
свете систем составлявших конкуренцию этой 
консоли в то время - МайеІ ІпіеІІіѵізіоп и Аіагі 
5200. 

В обзоре СИагІіе Л. СооІ вы познакомитесь с 
самой обделенной вниманием игрой на плат¬ 
форме Соттосіоге Атіда, которая лишилась 
признания из-за негативных оценок журнали¬ 
стов. Почему это произошло и что предшество¬ 
вало данным событиям раскрывает эта статья. 

Самый грандиозный художник создавший 
графические игровые шедевры Ыопііеаіі и 
Сопіга 4 начинал с Соттосіоге 64. Подробнее о 
нем в статье «Графический бог Непк ІЧіеЬогд”. 
Эти и другие статьи читайте в номере ЕМ8. 

И последнее. Етиіаіогз МасЫпе 8 никогда 
бы не был таким отшлифованным и свободным 
от ошибок, если бы не великолепная работа 
корректора Ѵагапда. 

Приятного вам чтения и новых открытий! 

До новых встреч! 
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Впечатляющий платформер для компьютера Соттойоге АМІСА. 
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пройдет 28 уровней в 7 странах. 

Здесь есть мир для обследования, 
секреты, разнообразные бонусы ну и 
конечно враги. И хотя на экране од¬ 
новременно присутствует не так много 
противников - это как раз и есть иде¬ 
альный баланс позволяющий прочув¬ 
ствовать прелесть настоящего 
платформера. 

Система жизни включает в себя 
сердечки-жизни, которые дают вам 
возможность продолжить путешествие 
после смертельного падения в про¬ 
пасть. 

Вы собираете на уровнях экстра¬ 
жизни, ботинки ускоряющие движение, 
монетки. 

Значок «суперпрыжка» на короткое 
время дает способность совершать 


СНагІіе посетит множество различных миров. К сожалению, только с виду 
они населены мирными обитателями. 


Все что Вам нужно знать - СНагІіе *). 
СооІ мертв. Так начиналось ревью на 
игру СІіагІіе Т СооІ в декабрьском номе¬ 
ре журнала АМІСА АСТІОІЧ за 1994 год. 


СНагІіе ѵТ СооІ была создана эксклю¬ 
зивно для платформы Соттосіоге 
АМІСА и это значило что силы разра¬ 
ботчиков потрачены на максимальное 

использова¬ 
ние ресур¬ 
сов 

платфор¬ 
мы с задей- 


с 


Прекрасно стотрятся Эф¬ 
фекты создаваетые 
копперот на заднет пиа¬ 
не. 




ствованием 
эффектов возмож¬ 
ных только на аппа¬ 
ратуре АМІСА. И в 
общем-то это так и 
было. 

СНагІіе *). СооІ - 
крутой персонаж как 
по имени так и по су¬ 
ти, был убит и не 
сможет воскреснуть 
в этом 

огромном плат¬ 
формере пока не 


прыжки на недосягаемые высоты, но 
будьте осторожны- они не бесконечны. 

На каждом уровне Вы должны 
найти ключ, отпирающий следующий 
мир. Ключи появляются каждый раз в 
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Даже по¬ 
среди всего 
этого вели¬ 
колепия 
всегда есть 
время по¬ 
читать га¬ 
зетку. Что 
там про ме¬ 
ня пишут в 
некрологах. 
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Сложно наблюдая за этой идилией даже представить, что 
СИагІіе ХСооІ фактически зомби. 
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Один из таких бонусов переворачи¬ 
вает экран вверх тормашками! Пред¬ 
ставляете как после этого приходится 
играть - либо перевернув монитор, ли¬ 
бо встав на голову. К счастью эффект 
не долог. 

Другой бонус делает изображение 
черно-белым - здесь вы можете пред¬ 
ставить, что попали в эпоху черно-бе¬ 
лых телевизоров, когда цвета в играх 
можно было различать только методом 
параноидальной дедукции. 

Уровни большие и это прекрасно. 
Они совсем не утомляют, а наоборот 


ГРПФІІКЙ 

Игра использует 
«оверскрин», то есть 
то что умещается на 
вашем экране — 


появляется желание обшарить все зако¬ 
улки этого чудесного мира (что то из 
Хаксли). 

Управление персонажем отзывчи¬ 
вое и приятное. Он полностью подчиня¬ 
ется вашим действиям. При остановке 
СІіагІіе немножко скользит еще до¬ 
ли секунды, но это придает игре 
еще большее обаяние. Такое вы 
могли видеть во многих играх. 


плавно сдвинется показывая что весь 
мир существовал и ранее, только не 
был виден Вам. Забравшись в заоб¬ 
лачные высоты Вы не сможете уви¬ 
деть, что творится на земле и прыжок 
Чарли-камикадзе вполне может стоить 
ему жизни. Ааа, какая разница, ведь 
вы же знаете, что СІіагІіе Т СооІ 
мертв. 

Игра активно использует плавней¬ 
ший параллаксный скроллинг, то есть 
на заднем плане при движении с раз¬ 
ной скоростью перемещаются 
несколько фонов, создавая прекрас¬ 
ное ощущение объема и реальности 
мира за стеклом монитора. 

Когда я впервые запустил демо¬ 
версию СІіагІіе Л. СооІ с дискетки из 


случайном месте и предсказать (после 
неудачного падения в яму и старта с 
предыдущего пойнта) где он будет не 
представляется возможным. 

Кроме полезных бонусов есть и 
вредные. 




лишь маленькая 
часть уровня. 
Стоит добраться 
до какой нибудь 
платформы-пру¬ 
жинки и герой бу¬ 
дет подкинут 
вверх на целый 
экран который 


комплекта к журналу АМІСААсііоп на 
своей Соттосіоге АМІСАА600НЮ про¬ 
сто был восхищен игрой. Во-первых 
совершенно чудесная графика, истин¬ 
но платформерный дизайн уровней, но 
главное конечно... 

Сразу я обратил внимание на 
дальний фон — это копер-эффект со¬ 
зданный спецпроцессором АМІСА — 
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Поэтому я включил Соттосіоге Атіда 
1200 и вставил в нее дискетку с игрой. 
Честно говоря, на хардверной машине 
звук еще лучше! 

Музыку из игры можно слушать и 
отдельно получая массу удовольствия. 
Проще всего заполучить такие файлы 
в формате тосі рипнув их при помощи 
эмулятора ѴѴіпІІае. Но еще раз повто¬ 
рю - на настоящей Соттосіоге АМІСА 
вы получите еще больше удоволь¬ 
ствия благодаря неподражаемому ка- 
стом-чипу Раиіа! 


піинор 


действительно 
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СИагІіе 3. СооІ довольно разнооб¬ 
разна и исследование мира является 
одной из увлекательных составляю¬ 
щих. Вы ищете ключ, прыгаете на голо¬ 
вы врагам — не важно, будь то 
скорпион или пчела (не пытайтесь 
повторить это на работе или до¬ 
ма). Не бойтесь божьих ко¬ 
ровок - они безобидны хотя 
и прут на Вас словно 
танки. 

Как в любом плат¬ 
формере, в игре много 
ям куда Чарли может 
свалиться после неу¬ 
дачного прыжка (что 
очень реально, учитывая 
«оверскрин») и вот на 
этом всё прекрасное конча¬ 
ется. Игра переносит к бли¬ 
жайшему чекпойнту и персонаж 
теряет жизнь которых на старте всего 
три. 

Не знаю почему, но лично у меня, 
увлекшегося собиранием всех монеток 
и призов на уровне, эти 3 жизни конча¬ 
лись до обидного быстро и преодо¬ 
леть первый уровень я смог 
попытки с четвертой. Правда жела¬ 
ние всё же пройти от этого только 
усиливалось. Возможно, я не луч¬ 
ший игрок, но в других играх это не 
так сложно. То есть присутствует 
некоторый парадокс — игра имеет 
легкий игровой процесс, который 


Не очень представляю почему, 
но журнал АМІСА Асііоп в своем 
ревью ругался на звуковое оформ¬ 
ление, называя его аналогичным 
звучанию старенькой Аіагі ѴСЗ. 
Смею вас заверить — это совсем 


эффектов при прыжках напри¬ 
мер, но и оно сделано на отлич¬ 
но. 

Конечно, эмулятор АМІСА - 
ѴѴіпІІае - используемый многи¬ 
ми, может проигрывать звук не 
так как настоящая машина. 


не так. В игре используются замеча¬ 
тельные запоминающиеся 4-х каналь¬ 
ные трекерные композиции 
передающие особенности проходимых 
персонажем уровней. В лесу это одна 
мелодия, в пустыне с радиоактивными 
отходами другая и т. д. В каждом из 7 


переход из одного цвета в другой в ви¬ 
де полос. И, когда СИагІіе подчиняясь 
нажатым кнопкам джойстика, двинул¬ 
ся, то весь мир за экраном ожил — 
качнулись и поплыли дугообразные зе¬ 
леные холмы на заднем плане, повея¬ 
ло объемом сцены и первый же 
прыжок через пропасть показал всю 
красоту копер-эффектов на заднем пла¬ 
не, где линии еще больше подчеркива¬ 
ли масштабность сцены. 

Это было очень мощное впечатле- 


миров игра 
радует но¬ 
выми му¬ 
зыкальны 
ми 

темами. 
Возмож¬ 
но, в том 
ревью 
имелось в 
виду каче¬ 
ство звучания 


ние, практически 
демонстрировался 
эталонный гейм- 
плей с изумитель¬ 
ной графикой. 

Графика в 
СГіагІіе 3. СооІ шла 
на стандартных для АМІСА 50 кад¬ 
рах в секунду и об этом не стоит 
даже упоминать. 

А вот звук заслуживает отдель¬ 
ного разговора. 


ЙбЙ и ЕС5 версии 
итеют различия. 
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может внезапно прерваться неприят¬ 
ной надписью Сате Оѵег и Вы даже не 
поймете почему так быстро. Этот факт 
отметил не только я, но и ревьюеры 
других журналов — стало быть что-то 
такое есть. 

К счастью, ситуация в дальнейшем 
выравнивается, так как на уровнях до¬ 
статочное количество экстра-жизней. 
После прохождения уровня дается код 
для доступа к следующему. 


рпзпичия 


Для Сотігюбоге АМІСАбыло созда¬ 
но 2 версии СИагІіе б. СооІ - для ЕС5- 
машин (именно в такую версию я играл 
на АМІСА 600НЮ) и для АСА-машин (я 
в такую играл на АМІСА 1200). 

Несомненно, АСА-шные АМІСА ку¬ 
да более графически мощные нежели 
их предшественники. Поэтому разра¬ 
ботчики из ІЧЕѴАйА приложили опреде¬ 
ленные усилия чтобы показать 
различия в версиях. 


Конечно, обе смотрятся и играются 
замечательно, но 
в АСА-версии 
есть дополнитель¬ 
ная анимация — 
монетки не просто 
висят, как в ЕС5- 
версии, а крутят¬ 
ся. Коппер-эф- 
фект на заднем 
плане имеет 
немного другие 
цвета и полно¬ 
стью гладок, без 
градаций на поло¬ 
сы. 

Конечно,это 
не такой уж мощ¬ 
ный аргумент в 
выборе версии игры и, если у вас есть 
настоящая ЕСЗ-АМІСА, Вы теряете не 
так уж много. Но при игре через эмуля¬ 
тор нет причин не использовать более 
совершенную АСА-версию. 

О СНАКІІЕ 
ІСООІ 

С игрой связана 
почти детективная 
история. СИагІіе 
б. СооІ - эталонный 


платформер служащий украшением 
Сотігюбоге АМІСА, но... 

Западная пресса выставила игре 
удручающе низкие оценки. 

Журнал АМІСА РСЖМАТ оценил иг¬ 
ру всего в 50%, а 311 АМІСА - 40. 

Практически всем журналистам не 
понравились - я в полном недоумении 
- графика и звук. 

АМІСА РОНМАТ причем ревьюи- 
ровал игру не единожды. Первый 
раз это был ЗіерИеп Вгабіеу, 
который заявил, что поста¬ 
вил такую оценку из-за того, 
что игра очень средняя. 

Ему не понравился именно 
классический, в лучшем 
понимании этого слова, 
геймплей платформера. 
Игра СИагІіе б. СооІ долж¬ 
на была быть опубликована 
издателем Пазриііп но после та¬ 
ких превью та побоялась её публико¬ 
вать! 


Оставшись в одиночестве, разра¬ 
ботчики решили распространять игру 
через почтовую рассылку, поставив на 
нее довольно низкую цену в 9,99 фун¬ 
тов вместо запланированной 19,95. 

После чего пресса все же отмякла 
и сказала, что за такую цену (9,99) ко¬ 
нечно очень недурно заполучить этот 
платформер. 

Обобщая вышесказанное - 
единственной претензией к игре послу¬ 
жила её эталонная классичность. Ну и 
частая гибель после падения в много¬ 
численные ямы довершила это дело. 
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АЛ. ДАЛЬШЕ РАЙ 


Неужели я не сказал еще самого 
главного? Того из-за чего игра от¬ 
личается от множества других 
платформеров? 

Тогда Трам-там-татам! 
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СІіагІіе ѵГ СооІ имеет две различные | 
концовки. 

Трам-там-татам! 

В зависимости от ваших действий 
при прохождении всех уровней Вы мо¬ 
жете в итоге определить душу либо в 
Рай, что безусловно хорошо (мажор¬ 
ные аккорды), либо в Ад (минорные), 
что, как понимаете, не очень. 

Поэтому на последних минутах 
геймплея вас ждет приятный сюрприз. 
Или не очень. Но, как говорится, тут 
уже все зависит от Вас. 

В любом случае от СІіагІіе чГ СооІ 
вы получите массу удовольствия. 

Хотя, как известно, СІіагІіе 3. СооІ - 
мертв. 


СОН*- : ИИИгіИИ 


Н ГГІН : 000000 


і ЕСІЕі: х-х 



ІІгра СІіагІіе ІСооІ сразу способна показать 
ват, что ЙПІБЙ - это графически 


очень тоиіная ташина. 



художники хитрит 


Знаете ли вы, что главный пер¬ 
сонаж игры Ыаѵу Моѵез от компа¬ 
нии Оіпатіс не кто иной как 
герой фильма Соттапбо — Ар¬ 
нольд Шварценеггер. В принципе, 
по ходу игры в это легко пове¬ 
рить, ведь в данной ураганной 
стрелялке вам придется пробрав¬ 
шись на подводную лодку 
устроить настоящую резню уничто¬ 
жая всех на своем пути — от авто¬ 


матчиков до огнеметчиков. 

А в другой игре о дорожных 
войнах — КоасІ Наісіег - создан¬ 
ной Сгау Маііег и опубликованной 
в 1988 году Міпсіэсаре Іпс засве¬ 
тился не кто иной, как оскаро¬ 
носный Мел Гибсон. КоасІ Каісіег 
обыгрывает идею фильма Безум¬ 
ный Макс, где в мире перенесшем 
тотальную катастрофу и практиче¬ 
ски гибель человечества путеше¬ 


ствует дорожный охотник. 

Но даже если вышеназванные 
актеры совершенно ни при чем - 
можно сказать точно что иногда 
художники, выполняя заказ, хит¬ 
рят. 

В общем, смотрите скриншоты 
и найдите 10 отличий. 
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СОЬЕСО VI8IОN ПРЕДЛАГАЕТ НАСТОЯЩЕЕ АРКАДНОЕ КА ЧЕСТВО ДОМА 



ВСТРЕЧйОТЕ - С01ЕС0ІЛ5М 

СоІесоѴізіоп - домашняя игровая 
консоль. Она появилась в августе 1982 
года предлагая графическое качество 
игр сравнимое с дорогостоящими игро¬ 
выми автоматами. 

СоІесоѴізіоп стартовала с 12 лонч- 
тайтлами и каталогом грядущих 10 игр. 
Приставка была на картриджах и одна 
из самых горячих на тот момент аркад 
- йопкеу Копд (вышедшая за год до это¬ 
го на игровом автомате) - поставлялась 
в комплекте с приставкой. 

Появление йопкеу Копд на 
СоІесоѴізіоп стало возможным благода¬ 
ря лицензионному соглашению с 
Ыіпіепсіо. 

Игру удалось перенести с автомата 
практически идеально. Она отобража¬ 
ла сопоставимую графику и аналогич¬ 
ный игровой процесс что довольно 
сильно помогало в росте популярности 


приставки. 

Приобретение СоІесоѴізіоп факти¬ 
чески толкало игроков на покупку ар¬ 
кадных портов. И обратное 
утверждение также справедливо. 

йопкеу Копд была невероятным 
плюсом и побуждала игроков к покупке 
игровой системы. Это было не 
единственным плюсом, кроме игры про 
обезьяну можно было приобрести пре¬ 
красные игры также сошедшие с 
"брось монетку и играй'-автоматов - 
Ѵепіиге и І_асІу Вид. 

Многие игры поступившие в прода¬ 
жу в промежутке между 1982 и 1984 го¬ 
дами в основном являлись портами с 
игровых автоматов. 

Как "визитную карточку" приставки 
многие запомнили многочисленные ка¬ 
талоги с играми которые так никогда и 
не вышли. И даже в первом каталоге 
из 10 игр что шел при старте приставки 
многие из них так и не дошли до рели¬ 
за (были ли они вообще?). 

СоІесоѴізіоп по количеству предла- 
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Оверлеи на джойстик заметно 
повышали привлекательность игр. 


гаемых игр вскоре обошла своих кон¬ 
курентов в лице Аіагі (Аіагі 5200/2600) 
и МаііеІ (МаііеІ ІпіеІІіѵізіоп) и причиной 
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Аіі$Ыш-Мо<!иІ 1: Мечта любого игрока 

на СоІесоѴізіоп - Мо¬ 
дуль 2 для управле¬ 
ния в гонках и 
Модуль 1 дающий 
возможность исполь¬ 
зовать всю коллек¬ 
цию игр с 
легендарной при¬ 
ставки АТАГСІ ѴС5. 





СВЗ-СопѵеМег Шг 
Аіагі „ѴСЗ 2600“ 


Саазеііеп 


Аіі$Ьаи-Мо<ІиІ 2: 

РеппІаИгег-Соскріі 
котріеіі тіі ЗріеІ- 


юму послужила их инновационная кон¬ 
цепция, даже особое видение домаш¬ 
ней игровой системы. 

КОНЦЕПЦІИ СОІЕСОШЗІОЦ 

Соіесо придерживалась взглядов 
что главное в игровой системе - ее гиб¬ 
кость, возможность аппаратной расши¬ 
ряемости и совместимость. 

Для достижения этого выпускались 
дополнительные устройства. 

Например 60 долларовый Аіагі- 
адаптер совместимый с ѴСЗ-картри- 
джами. 

С помощью адаптера 
можно было на 
СоІесоѴізіоп играть 
во все многообра¬ 
зие игр с популяр¬ 
ной консоли Аіагі 
2600. 

Имея такой де¬ 
вайс Вы получали 
всю коллекцию игр 
не только для своей 
системы, что демонстри¬ 


ровало лозунг о гибко¬ 
сти и совместимости. 

Всего за два месяца 
Соіесо смогла продать 
150,000 Аіагі-адапте- 
ров, пока онемевшая от такой наглости 
Аіагі не выставила иск. 

Другой популярной особенностью 
СоІесоѴізіоп был 55-долларовый Тур¬ 
бо-модуль для управления в гоночных 
симуляторах представлявший собой 
руль, педаль газа и рычаг переключе¬ 
ния передач. 

Последнее устройство выпущенное 
Соіесо для своей игровой приставки бы¬ 
ло Зирег Сате тобиіе. Устройство поз¬ 
воляло расширять память 
СоІесоѴізіоп. 

Но главным, ради чего все это при¬ 
обреталось, были по-прежнему игры о 
которых оставались самые при¬ 
ятные впечатления. Люди 
реально видели качество 
аркадных автоматов у 
себя дома и это было 
удивительно. 

Руководство 
Соіесо знало об этих 
достоинствах, не слу¬ 
чайно в одном из вы¬ 
ступлений президент 
Соіесо Арнольд Гринберг 


игра Оопкеі] Копд перенесенная с аркадного 
аетотата в изутительнот качестве потогла 
СоІесоШзіоп стать сатой Желанной доташ- 
ней игровой систетой. 
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произнес: "СоІесоѴізіоп - это хорошая 
графика и хорошие игры". 

Гринберг утверждал, что графика 
на СоІесоѴізіоп была лучше, чем на 
Аіагі ѴСЗ. 

И это было так, но не стоит забы¬ 
вать что СоІесоѴізіоп стоила 175 долла¬ 
ров, что было на 75 долларов дороже 
чем ѴСЗ. 


То есть за лучшую графику игроки 
платили и более высокую цену. 

СоІесоѴізіоп графически в играх 
превосходила и Маііеі ІпІеІІіѵізіоп, цена 
которой была ниже на 35 долларов. 

Стоит вероятно отметить и тот 
факт, что пробный запуск ІпІеІІіѵізіоп 
состоялся еще в 1979 году в США, а 
Аіагі ѴСЗ (позднее переименованная в 
Аіагі 2600) была доступна на рынке с 
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На СоІесоѴізіоп были представлены на тот момент все по¬ 
пулярные представители жанров - от ураганных стреля¬ 
лок вроде Виск Кодегз РІапеі 0^2оот или приключений - 
РіІ^аІІ и до спортивных игр. 


лучить и долю своего успеха (Аіагі за 
21 миллион $ купила лицензию на пра¬ 
во выпуска игры Е.Т.). 

За пределами США СоІесоѴізіоп 
распространялась компанией СВЗ 
ЕІесігопісз под брендом СВЗ 
СоІесоѴізіоп. 

К 1983 году продажи выросли до 1 
миллиона штук с момента старта, но 
вскоре должен был произойти великий 
крах игровой индустрии 1983 года из- 
за которого многие компании были за¬ 
крыты. 

В начале 1984 года продажи 
СоІесоѴізіоп сильно сократились. На 
фоне общего упадка в октябре 1985 го¬ 
да было объявлено о завершении 
выпуска консоли. 


Последними играми для этой си¬ 
стемы стали ІІІизіопз, Зру Нипіег, ТеІІу 
Тигііе и Нооі ВеегТаррег. 

За время жизни СоІесоѴізіоп было 
продано 2 миллиона консолей 
(для сравнения Аіагі 5200 - 
около 1 миллиона). 

Одной из странно¬ 
стей приставки была 
встроенная 12-секунд- 
ная задержка перед 
запуском игры. 

Она была введена 
в ВЮЗ для того, чтобы 
пользователь в течении 
долгих 12 секунд мог наблю¬ 
дать лого СоІесоѴізіоп. Позднее 
игровые компании Рагкег ВгоіИегз, 
Асііѵізіоп и Місго Рип смогли с помо- 


*ч-і!гч 


Псевдотрехмерные игры на время 
позволяли игроку ощутить 
объемность игрового мира, пусть 
всего лишь и на 3,58 мегагерцах. 


мерчески успешной из-за ряда упуще¬ 
ний (к примеру не очень удачного 
джойстика, хотя и реализующего 
360-градусную систему аналого¬ 
вого управления, но оставляюще¬ 
го желать лучшего по 
эргономике), хотя технически бы¬ 
ла превосходной. 

Соіесо на этом не останови¬ 
лась и выпустила на базе игровой 
приставки полноценный компью¬ 
тер Соіесо Абапл. 

В плане разнообразия игр так¬ 
же продолжались интенсивные 
переговоры с их производителя¬ 
ми для аркадных автоматов 
(например о покупке лицензии на 
производство трех игр - РИоепіх, 
ѴапдиагсІ и СИаІІепдег от Сепіигі). Но 
конкуренты в лице Аіагі также не зева¬ 
ли пытаясь в этой борьбе запо¬ 




Рождества 1977 года. Она, собственно, 
и явилась стимулом для создания 
подобных систем конкурентами. 

Поэтому тот факт что СоІесоѴізіоп 
превосходила Аіагі ѴСЗ и МайеІ 
ІпіеІІіѵізіоп не удивителен ведь пристав¬ 
ка вышла на 3-5 лет позже вышеназван¬ 
ных. 

К рождеству 1982 года продажи 
СоІесоѴізіоп перевалили за 500 000 
штук. 

Основным конкурентом для при¬ 
ставки выступала игровая система от 
Аіагі - Аіагі 5200 (сменившая Аіагі 
2600). Но Аіагі 5200 была не столь ком¬ 
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щью различных ухищрений избавится 
от этой паузы и их игры начинались 
сразу, без бессмысленного ожидания. 

СоІесоѴізіоп также является стан¬ 
дартной МЗХ-машиной наряду с таки¬ 
ми игровыми системами как Беда 
50-1000, 5С-3000, ЗР-7000, 

5ѴІ31 8/328 и участвовала в становле¬ 
нии стандарта из-за чего и причисляет¬ 
ся к поколению "ноль" МЗХ-систем. 

Но на этом история не закончилась 
и в 1986 году компания Віі Согрогаііоп 
представила клон СоІесоѴізіоп получив¬ 
ший название Оіпа. Этот клон был про¬ 


дан американской компании 
Теіедатез, которая и выпустила про¬ 
дукт названный Теіедатез РегзопаІ 
Агсасіе. 

Помимо клона СоІесоѴізіоп, Віі 
Согрогаііоп выпускала и клоны других 
популярных систем (Ратісот, Аіагі 
2600, Веда 5С-1000). 

внешний вид 

Внешне СоІесоѴізіоп выглядела до¬ 
вольно привлекательно и имела разме¬ 


ры 35,6x20,3x5 сантиметров. Сверху 
располагалось углубление, куда 
укладывались имеющие непривыч¬ 
ный по сегодняшним понятиям вид 
(хотя тогда это было стандартно) 
джойстики. В этом же углублении 
они и подключались к приставке про¬ 
водом. Консоль комплектовалась 
двумя джойстиками, которые были 
внешне похожи на используемые в 
системе от МайеІ. 

Также сверху располагался разъ¬ 
ем для картриджа. 

С задней стороны консоли нахо¬ 
дился разъем НР для вывода на теле¬ 
визор. СоІесоѴізіоп имела внешний 
блок питания. 

Далее хотелось бы привести срав¬ 
нительные характеристики 
СоІесоѴізіоп и ее основных конкурен¬ 
тов. 


СоІесоІЛзіоп: 


Процессор: 2іІод 2-80А (8-бит) 
Частота: 3.58 МН 2 
НАМ: 8К 

Разрешение: 256 х 192 
Ѵісіео НАМ: 16К (8x4116) 
Видеопроцессор: Техас Іпзігитепіз 
ТМ59928А 

Количество выводимых спрайтов: 32 
Цветов: 16 

Звук: Техаз Іпзігитепіз 5ІЧ76489АІЧ 
Размер картриджа: 8 К/16 К/24 К/32 К 
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ПаггеІ ІпгеІІіцівіоп: 


Процессор: СепегаІ Іпзігитепі СР1610 
(16-бит) 

Частота: 894,886 кГц 
РАМ: 1352 байта 
Временная память: 240 х 8-бит 
Системная память: 704 байта 
ПЗУ: 7168 байта 

Исполнительная РОМ: 5120 байт 
Графическая РОМ: 2048 х 8-бит 
Разрешение: 160x196 пикселов (5x2 
пикселей на экране ТВ = одному пиксе¬ 
лу консоли) 

Цветов: 16 (одновременно) 

Количество выводимых спрайтов: 8 раз¬ 
мером 8x8 или 8x16: 

Эффекты: растяжение спрайта по гори¬ 
зонтали (2х) или по-вертикали (2х, 4х 
или 8х), 

Зеркальное отражение (по-вертикали и 
по-горизонтали) 

Звук: 3 звуковых канала, с 1 генерато¬ 
ром шумов (аудио чип <31 АѴ-3-8914) 



Скриншоты с ПаггеІ ІпГеІІіиізіоп 
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Пгагі 5200: 


Процессор: 6502С (8-бит) 
Частота: 1.78 МНг 
ПАМ: 16КНАМ 


Разрешение: 320x192 
Графика: АІЧТІС и ОНА 
Цветов: на экране 16 из палитры в 256 
Звук: 4-канальный 



О считалась 



основныт конкурент! С01ЕС00І5І0И 
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йгагі 2600/0С5: 


Процессор: 6507 (8-бит) 

Частота: 1.19 МНг 

ПАМ: 128 байт, в ѴІ_ЗІ 

ПОМ: 4К максимум 

Палитра (зависит от формата 

телесигнала): ЫТ5С -128, РАІ_- 104, 

ВЕСАМ - 8 цветов. 


Скриншоты с ЙШІ 2600 
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Из приведенных характеристик 
видно, что, безусловно, в техническом 
плане СоІесоѴізіоп сделал существен¬ 
ный шаг вперед по сравнению с Аіагі 
ѴСЗ. 

Так вышло, что компания-конку¬ 
рент выпуская консоль нового поколе¬ 
ния Аіаігі 5200, считала, что главным 
противником ей будет 16-битная МаііеІ 
ІпіеІІіѵізіоп. Но жизнь распорядилась 
иначе: из-за бешеной популярности 
аркадных портов на СоІесоѴізіоп 
именно эта система стала самой удач¬ 
ной и остальные системы соревнова¬ 
лись уже строго с ней. 

О СоІесоШзіоп СУБЪЕК¬ 
ТИВНО 



Такой комплект и сейчас способен вызвать стойкое слюновыделение. 


Если Вы хотите объективности, то 
этот абзац вам лучше не читать. 

На тот момент (1982-1985) на рын¬ 
ке находились 4 конкурирующие систе¬ 
мы - мегауспешная Аіагі ѴСЗ, 
некоторыми оцененная как неудачная 
Аіагі 5200, МаКеІ ІпіеІІіѵізіоп и сама 
СоІесоѴізіоп. 

На страницах журнала Вы можете 
изучить скриншоты игр от этих консо¬ 
лей. И лично у меня не возникло и на 
секунду сомнения, что в невероятный 
отрыв по графике по сравнению с 
СоІесоѴізіоп уходит Аіагі 5200 предла- 



Так выглядит картридж для 
СоІесоѴізіоп. 

гая невиданный ранее уровень. Поми¬ 
мо более высокого разрешения в играх 
видно куда более насыщенное деталя¬ 
ми изображение. Цвета в основном жиз¬ 
неутверждающие и, собственно, зная 
игры от Аіагі, вне всяких сомнений, 
играбельность у них заоблачная. 

Разумеется, были игры на всех 
платформах минимально или неумело 


задействующие возможности системы - 
они не особо различались между со¬ 
бой, но самые яркие представители 
все расставляли на свои места. 

Что можно противопоставить атари- 
евской ТНе І_аз{ ЗІагТідЫег, Оід Оид или 
Тгаск АпсІ Ріеіб? 

То есть субъективно Аіагі 5200 не¬ 
сравнимо обгоняла конкурента по каче¬ 
ству игр, но, как Вы знаете, 
комерчески более успешной 
на тот момент явилась как 
раз 

Соіесо Ѵізіоп. 1 

Все это меркнет при I 
знакомстве с качеством ' 
игр на 16-битной МаКеІ 
ІпіеІІіѵізіоп! 

Прекрасная цветная гра¬ 
фика, высочайшая детализация 
персонажей в плане внимания к дета¬ 
лям, превосходная подборка игр. 

Безусловно большим плюсом была 
возможность с помощью дополнения к 
СоІесоѴізіоп играть в хиты с Аіагі 2600, 
но лично я при выборе консоли в те го¬ 
ды не сомневался бы в целесообразно¬ 
сти покупки именно МаііеІ ІпіеІІіѵізіоп, 
хотя ее в то время довольно сильно ру¬ 
гали за невысокое качество приставки 
и неудобное управление. На ІпІеІІіѵізіоп 
тоже было выпущено дополнение поз¬ 
волявшее играть в хиты с Аіагі ѴСЗ. 

ІІГРЫ НО СоІесоШзіоп 

Соіесо заключала лицензионные со¬ 
глашения с правообладателями на пра¬ 
во портирования их аркадных 
шедевров. Порты создаваемые для 
СоІесоѴізіоп впечатляли качеством 
близким к оригиналу а иногда и превос¬ 
ходили его (Рапіс Зрасе). 

Соіесо старалась переносить са¬ 



мые успешные аркадные игры того 
времени на свою консоль. Из этого ло¬ 
гично заключение, что своих эксклю¬ 
зивных игр было создано не так уж 
много. Также не все игры имели окон¬ 
чание, достигнув определенного уров¬ 
ня вы могли оказаться снова на 
первом. 

Кроме того довольно много игр так 
никогда и не были выпущены 
несмотря на то что они 
рекламировались в ката¬ 
логах. 

Соіесо активно со¬ 
трудничала с компани¬ 
ями Зеда, ІІпіѵегзаІ, 
Копаті в противовес 
конкуренту -Аіагі, кото¬ 
рая была в прекрасных от¬ 
ношениях с ІЧатсо (создавшую 
невероятно популярную игру Рас-тап 
в 1980 году). 

Благодаря этому на СоІесоѴізіоп 
вышли прекрасные игры: йопкеу Копд, 
СагпіѵаІ, І_асІу Вид, Моизе Тгар, 2аххоп, 
Ѵепіиге, Созтіс Аѵепдег... качеством 
которых игроки могли наслаждаться 
долгие дни. 

Но, как известно, идиллия была 
разрушена крахом игровой индустрии 
1983 года которая положила конец це¬ 
лой эпохе и даже многих убедила что 
всплеск интереса к компьютерным иг¬ 
рам был лишь случайностью. 

Поддержка СоІесоѴізіоп официаль¬ 
но была прекращена в октябре 1985 
года. 

Это был закат предыдущего поко¬ 
ления. 

Начиналась новая эра — эра ІЧЕЗ, 
АМІСА, Аіагі 31 и многих других заме¬ 
чательных игровых систем. 
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МОДИФИКАЦИЯ 


РС РІ-ОРРѴ йРІѴЕ 

ДЛЯ АМІСА 





Одной из часто встречающихся 
проблем при использовании в наше 
время старенькой Соттосіоге АМІСА 
может оказаться замена дисковода. 

Сама проблема всплыла после 
банкротства компании Соттосіоге, 
когда на посту популяризатора уникаль¬ 
ной домашней компьютерной системы 
оказалась ЕЗСОМ. 

Она наладила выход моделей 
АМІСА Мадіс и Атіда ЗеіТег с новым 
кіскзіаіі версии 40.x и новой версией 
операционной системы ѴѴогкЬепсИ 3.1, 
комплектуя их обычными РС-дисково- 
дами, из-за чего у новоиспеченных по¬ 
купателей сразу возникали проблемы 
совместимости. 

Оказалось, что устройства для чте¬ 
ния дискет нестандартны и просто за¬ 
менить вышедший из строя 
РйО-привод распространенными моде¬ 
лями для персоналок нельзя. 

Дисковод, разумеется, будет рабо¬ 
тать и даже записывать данные, но дис¬ 
кеты с играми в большинстве случаев 
не будут читаться. 

ЕЗСОМ для устранения несовме¬ 
стимости прилагала определенные уси¬ 


лия сделав изменения в матплате 
(которые к счастью обратимы), но это 
лишь чуть улучшило ситуацию. По- 
прежнему были дискеты с играми кото¬ 
рые отказывались работать на таком 
дисководе. 

Суть проблемы: 

Необходимо чтобы дисковод сооб¬ 
щал о себе, что он является первым, 
то есть ОРО. Для этого надо установить 
перемычку выбора дисковода на плате 
на 030. 

Также нужно чтобы дисковод полу¬ 
чал сигнал готовности к работе - РОУ. 

И третий момент - подать на 2-ой 
контакт разъема дисковода сигнал на¬ 
личия дискеты - ОІЗКСНАЫСЕ. 

Следовательно, подобная передел¬ 
ка способна трансформировать стан¬ 
дартный РС-дисковод в 
Амига-совместимый. 

Хочу заметить, что после передел¬ 
ки дисковод в АМІСА будет периодиче¬ 
ски негромко щелкать, проверяя 
наличие дискеты. Это некоторый минус 
и я не припомню чтобы с родным диско¬ 
водом я слышал какие-либо щелчки. С 
другой стороны - это все мелочи, так 


как мы получаем в свое пользование 
дисковод и следовательно возмож¬ 
ность с него устанавливать любые иг¬ 
ры и программы. 

Как уже говорил, у Атіда выпущен¬ 
ных ЕЗСОМ была проведена передел¬ 
ка на материнской плате для 
обеспечения совместимости дисково¬ 
дов. В частности, СНЫС был переклю¬ 
чен, а РОУ отрезан. К счастью, это 
все обратимо. 

Если вы решите последовать 
инструкции переделки дисковода при¬ 
веденной ниже - то предупреждаю - я 
делал переделку дисковода для род¬ 
ной Соттосіог-овской АМІСА. То есть 
если у вас АМІСА от ЕЗСОМ (в прин¬ 
ципе легко определить при загрузке - 
на загрузочном экране, когда вы види¬ 
те влетающую в дисковод дискету на¬ 
писана версия Кіскзіагі - если 40 - 
Атіда Тесііпоіодіез, она же Езсот), то 
вам сперва необходимо вернуть мат- 
плату в состояние аналогичное перво¬ 
зданному Соттосіог-овскому. Здесь я 
не буду показывать как, так как реаль¬ 
но я Езсопл-овскую матплату не пере¬ 
делывал, а пересказывать чужие 
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На фото можно видеть еще не мо¬ 
дифицированную под Атіда плату 
РС-дисковода. Слева ясно подпи¬ 
сан 33 пин, 34-ый находится над 
ним. Виден также припой на пере¬ 
мычке 051 (правый край), вместо 
нужной 050. На следующем фото 
(справа) более подробно указаны 
места на плате, что будут модифи¬ 
цироваться. Надпись Сиі Неге — 
означает - «перерезать дорожку 
здесь». 



Ріп34 33 


АІ.Р5 ОР354Н127Р / ОР354Н090Р 


а 


слова нет смысла - вы и сами всегда 
можете прочитать это на сайте 
атіѵѵікі.зрЬ.ги). 

Итак, исходим из того, что у нас 
АМКЗА родная, коммодоровская. 

Существует 2 метода переделки и 
на данный момент можно утверждать, 
что они дают 100% совместимость с 
любыми играми и программами запи¬ 
санными на дискетах. 

Первый метод состоит в переделке 
шлейфа с добавлением диода. 

Второй метод представляет из себя 
несложные изменения на самом диско¬ 
воде - что мне лично кажется более 
предпочтительным - вы используете 
стандартный шлейф и подключаете 
«амижный» ДИСКОВОД. 

В западных странах чаще изменя¬ 
ют именно дисковод, но так как ре¬ 
зультат у обоих методов аналогичен - 
особой разницы нет. 

Стоит только обратить внимание, 
что для метода перепайки контактов 
именно на дисководе имеет значение 
модель самого дисковода - так как это 
все делается для разных моделей ина¬ 
че. 

Если вы переделали дисковод по 
методу указанному в этой инструкции, 
а некоторые игры все равно не запус¬ 
каются или виснут при загрузке, не спе¬ 
шите винить автора. 

Данная переделка действительно 
дает 100% совместимость с родным 
амижным дисководом, но стоит по¬ 
мнить, что работа с дискетами на 
Атіда осуществляется через чипсет. За 
время жизни Соттосіоге Атіда вышло 
3 поколения чипсета - ОСЗ/ЕСЗ/АСА, 


причем глобальные изменения в основ¬ 
ном затронули только АСА. Это означа¬ 
ет, что даже в принципе ОСЗ-игры 
считывающиеся посредством особенно¬ 
стей ОСЗ-чипсета вполне могут не чи¬ 
таться на АСА-чипсете (речь идет о 
том случае, когда вы запускаете 
ОСЗ/ЕСЗ-игры на АСА-машинах 
(Атіда 1200 или Атіда 4000), если у 
вас Атіда 

1000/500/1500/2500/500+/3000/600 ника¬ 
ких проблем быть не может). 

На практике такое случается когда 
разработчики сами пишут загрузчик иг¬ 
ры используя особые трюки чипсета (а 
это почти у всех игр, но реально слож¬ 
ности с запуском возникают крайне ред¬ 
ко, например на ЕСЗ-версии игры 
І_оіиз 3). 

То есть это не проблема совмести¬ 
мости дисковода, а проблема различия 
чипсета. Когда эта проблема всплыла 
на реальных Атіда, то стали выходить 
версии игр специально пофиксенных 
под чипсет АСА. Следовательно, если 
какая то игра у вас не запустилась 
(еще раз повторю - это возможно в ред¬ 
чайшем случае) - ищите пофиксенную 
под АСА версию. Обычно, если вы кача¬ 
ете образ дискеты в формате асК, там 
будет указано что то вроде ИхАСА или і 
АСА. 

Вот реальный примеры таких об¬ 
разов с сайта ети-Іапб.пеі: 

І_оіиз III - ТНе ІІШтаіе СИаІІепде 
(1992)(СгетІіп)(0ізк 1 оГ 2)[сг РІ_Т - 
Сгаск Іпс][ГАСА][і +5] 

І_еіІіаІ Хсезз (1991 )(ЕсІірзе)(0ізк 1 
оГ2)[сгЗКР][ГАСАРіх Ш] 


Если вы пролистаете весь список, 
то увидите, что таких игр крайне 
немного и для вас требуется лишь ска¬ 
чать исправленные версии. 

Я расскажу как переделать РС-дис- 
ковод под 100% совместимость с 
Атіда-дисководом на примере попу¬ 
лярного дисковода АІрз, потому что 
именно он оказался под рукой в нуж¬ 
ное время и в нужном месте. 

Откручиваем винты с нижней 
крышки дисковода чтобы получить до¬ 
ступ к плате. 

Теперь вы видите саму плату. 

На ней должен быть чип АІ.РЗ-Р 
ЗО705А, если чип не АІ_РЗ - найдите 
другие руководства. 

1. Нам необходимо сделать диско¬ 
вод первым - найдите на плате кон¬ 
такты с надписью 031, 030. Как 
видите, сейчас замкнут припоем кон¬ 
такт 031. Нам так не надо. 

Проведите жалом разогретого па¬ 
яльника по припою на контакте 031, 
чтобы разделить контакт (он реально 
состоит из двух половинок просто зам¬ 
кнутых припоем). Можете просто уб¬ 
рать весь прибой если у вас есть 
специальное приспособление. 

Теперь обратите внимание на кон¬ 
такт 030 состоящий из двух полови¬ 
нок. Капните на него припоем, чтобы 
замкнуть. 

Все, теперь дисковод будет сооб¬ 
щать, что он является первым. 

2. Необходимо чтобы дисковод по¬ 
лучал сигнал готовности к работе - 
РОУ. 

Для этого посмотрите на нижнюю 


ЕІПІІІЙТОКЗ (ПАСШИЕ 8 





















НАКСАѴАКЕ 
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часть платы где два ряда пинов (всего 
их 34). 

Вам нужно соединить проводком 34 
пин (он находится над 33-пином, кото¬ 
рый на плате подписан) с точкой на 
плате подписанной как НО. 

Собственно, берем проводок, бе¬ 
рем паяльник и припаиваем 1 конец 
проводка к 34 пину, а второй конец к 
контакту НО соединив их. 

С этого момента дисковод будет со¬ 
общать о готовности к работе. 

3. Нужно подать на 2 контакт разъ¬ 
ема дисковода сигнал наличия дискеты 
- ОІЗКСНАІЧСЕ. 

Для этого нужно соединить провод¬ 
ком второй пин, он в верхнем ряду с 
противоположной стороны от 34 пина, 
с 5-ой ножкой процессора А1.РЗ-Н 
ЗО705А. Ножка считается слева напра¬ 
во с нижней стороны чипа (низ вы 
определяете по расположению надпи¬ 
си на чипе). 

Собственно, это самая сложная 
операция, так как если на увеличенном 
фото все выглядит довольно просто, то 
в действительности ноги чипа очень 
маленькие. Но не дрожащая рука помо¬ 
жет вам это сделать. Нанесите сперва 
припой на провод, потом приложите 
его к ножке и коснитесь сверху места 
соединения паяльником. 



Сиі соппесііоп аЬоѵе Ріп2 аі соппесіог. ЫИ Ріп5 о{ ІС {гот РСВ, сиі 
соппесііоп ІНеп соппесі Ріп5 ѵѵіІН Ріп2 аі соппесіог. Зоійег Ріп34 о{ 
соппесіог Іо зоИег роіпі тагкесі Рй. Моѵе зоісіег Ыор {гот 051 іо 050 
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В результате у вас должна получится такая модификация. Настало время 
игр. 

Поздравляю, вы смогли переделать ковод в корпус вашей Атіда и насла- 
РС-дисковод в 100%-совместимый с ждайтесь прекрасными играми, 
амижным. 

Устанавливайте теперь новый дис- 


Если описанный выше метод модификации дисковода для вас оказался крайне сложным — попробуйте другой 
вариант — изменение шлейфа дисковода (смотрите схему ниже). Результат аналогичен. 


АМЮА 


РС РІ.ОРРѴ РРІѴЕ 


Оізк СМапде Оеіесі ЮСО 
ЮЗЗ 
/ІІЧІІЗЕ 
Іпсіех /ІЫОЕХ 
Огіѵе Зеіесі О ЮЗО 
Огіѵе Зеіесі 1 Ю31 
?Огіѵе Зеіесі 2 Ю32 
Моіог Оп /МТНОІЧ 
Оігесііоп ЮІР 
Зіер /ЗТЕР 
ѴѴгіІе Оаіа /ѴѴОАТЕ 
РІорру ѴѴгіІе ЕпаЫе ЛЛ/САТЕ 
Тгаск О /ТРКОО 
ѴѴгіІе Ргоіесі Л/ѴРТ 
НеасІ Оаіа /НОАТА 
НеасІ Зеіесі /ЗЮЕ1 
Огіѵе Неасіу /НОУ 



2 /НЕОѴѴС Оепзііу Зеіесі 


4 п/с РезегѵесІ 
6 п/с РезегѵесІ 


<■ 




> 


<■ 

Мт 


8 /ІІЧЮЕХ Іпсіех 

10 /МОТЕА Моіог ЕпаЫе А 

12ЮНѴЗВ Огіѵе ЗеІ В 

14 ЮНѴЗА Огіѵе ЗеІ А 

16 /МОТЕВ Моіог ЕпаЫе В 

18 ЮІР Оігесііоп 

20 /ЗТЕР Зіер 

22 ЛЛ/ОАТЕ ѴѴгіІе Оаіа 

24 ЛЛ/САТЕ РІорру ѴѴгіІе ЕпаЫе 

26 /ТРКОО Тгаск О 

28 ЛЛ/РТ ѴѴгіІе Ргоіесі 

30 /РОАТА РеасІ Оаіа 

32 /ЗЮЕ1 НеасІ Зеіесі 

34 ЮЗКСНѲ Оізк СИапде 


АН осісі ріпз аге СЛ/О 
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ЕМІМ.АТІОЫ 



ѴѴіпСРС 


Сегодня мы рассмотрим отличный 
эмулятор домашнего игрового компью¬ 
тера АтзігасІ СРС. Благодаря его удоб¬ 
ству вы сможете в полной мере 
насладится великолепной классиче¬ 
ской коллекцией игр с этой замечатель¬ 
ной машины. 

Отдавая себе отчет, что АтэігасІ 
СРС был современником легендарных 
компьютерных систем вроде 7Х 
Зресішт и Соттосіоге 64, возможно 
вас порадует хорошая цветная графи¬ 
ка и красивая музыка в играх. 

Эмулятор ѴѴіпСРС при установке 
на компьютер автоматически присвоит 
себя для выполнения файлов с расши¬ 
рением сізк. А это значит, что у вас про¬ 
падет необходимость даже запускать 
эмулятор самостоятельно. 

Просто щелкните курсором мыши 
по любой игре из вашей АтзігасІ-кол- 
лекции и вы увидите запустившийся 


эмулятор с окном примерно такого ви¬ 
да (смотрите скриншот). 

Это означает, что эмулятор понял, 
что это образ стандартного гибкого 
диска от АплзігасІ СРС и спрашивает в 
какой дисковод поместить его - А или 
В. 

Это момент не принципиален - вы¬ 
бираем любой. 

После этого вы увидите окно опе¬ 
рационной системы АтзігасІ - анало¬ 
гичное показанному на скриншоте. 

Вообще-то, стандартно теперь на¬ 
до бы было вручную ввести команду 

саі 

которая выводит на экран список 
файлов содержащихся на дискете, а 
затем дать команду 

шп “интересующий_нас_файл^ля 
запуска”. 

Но в ѴѴіпСРС этого не потребуется. 
Эмулятор автоматизирует эти рутин- 




Выбор дисковода вашего виртуаль¬ 
ного Атзіагсі СРС. 
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ЕМШ.АТЮЫ 



Только сравните этот полноцветный амстрадовский вариант с IX 
Зресігит! 


ные действия следующим образом. 
Нажмите клавишу Р1. 

Вы увидите окно подобное показан¬ 
ному на скриншоте. 



В нем вы видите все игры на дис¬ 
ке. 

В данном случае это несколько 

игр: 

1942 


Ікагі 

Не все файлы, которые вы видите 
являются отдельными играми. Некото¬ 
рые из них принадлежат какой то игре. 
Следует ориентироваться на то, что 

обычно игры запускают¬ 
ся с расширения ВАЗ. 

Но это не обязательно. 
Расширение может быть 
и например І_СЮ. 

Эмулятор ѴѴіпСРС 
поддерживает джойстик, 
при этом настройка его 
не требуется. 

Через меню 
Етиіаііоп-Іприі- 
СопИдиге іоузііск вы 
сможете включить или 
выключить его поддерж¬ 
ку и протестировать ра¬ 
ботоспособность. 

С использованием 
джойстика игры стано¬ 
вятся еще более увлекательными, так 
как к симпатичной графике прибав¬ 
ляется удобное управление. 

Я использовал с ѴѴіпСРС джойстик 
І_одііесІі. 

По умолчанию эмулятор довольно 
удачно подражает изображению на 





Увлекательная драка руками, нога¬ 
ми и даже бензопилами. Совершен¬ 
но невероятных размеров враги! 

обычном телевизоре, но если вам не 
нравятся сканлайны на экране, а хо¬ 
чется кристально чистого изображе¬ 
ния, то можете выключить эти линии 
через меню Етиіаііоп-Мізс Орііопз- 
Огаѵѵ аІІ зсапііпез. 

Машина АтзігасІ СРС имеет очень 
внушительную коллекцию игр и глядя 
на отличную графику, которая значи¬ 
тельно опережает IX Зресігипл, вне 
всяких сомнений, появляется не¬ 
преодолимое желание снова побро¬ 
дить по космическому кораблю в АІіеп 
8 . 

Я помню с каким наслаждением иг- 



а 
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ЕМІМ.АТІОЫ 



Несмотря на то, что на этот раз 
0 \ 2 .ту вооружился ядовито-зеленой 
гаммой - играть по прежнему здоро¬ 
во. 

рал на 7.Х Зресігит в Вгопх - это драка 
с просто огромными фигурами бойцов, 
где вы должны выжить в Бронксе побе¬ 
ждая одного за другим главарей бан¬ 
дитских группировок, которые дерутся 
против вас не только кулаками, но и 
бензопилами размахивая огромными 
ирокезами на головах. Если бы я видел 
тогда версию для АтзігасІ СРС. 

В Вгопх-е в исполнении АтзігасІ со¬ 
вершенно фантастическая сочная гра¬ 
фика, плавная анимация бойцов и 
отличная музыка. Это отличный повод 
переиграть заново любимые хиты. 

Эіггу по-прежнему так же прекра¬ 
сен в игре СгузіаІ Кіпдсіот Оіггу, ра¬ 
дует цветастой графикой, веселой 
музыкой и заставляет вспомнить мно¬ 
гие часы проведенные в приключениях 
с ним на домашнем компьютере. 

Репедабе 3 так и вовсе заоблачно 
красив и интересен - посудите сами, 
как может быть неинтересна игра, где 
главный герой путешествует на маши¬ 
не времени по разным временам, начи¬ 
ная с юрского периода и заканчивая 





АІіеп 8. Управляйте роботом, чтобы починить сломавшийся звездолет. 
Для этого придется попутешествовать по 128 отсекам корабля. Классиче¬ 
ская бродилка на платформе Атзігасі СРС смотрится и играется превос¬ 
ходно. 


далеким будущим. 

Мне больше всего понравился уро¬ 
вень со средневековыми замками и ры¬ 
царями. Мало того, что все это было 
просто здорово нарисовано, так еще и 
жутко атмосферно! 

А Зіаг Рісіегз 2 несмотря на то, что 
на любой платформе крайне интерес¬ 
на, на АтзігасІ СРС более яркими цве¬ 
тами еще больше влюбляет в себя - ну 
где еще вы сможете защитить людей 
от вторжения пришельцев (если не счи¬ 
тать пары сикстилионов игр с аналогич¬ 



ным сюжетом)? 

От амстрадовского Зіаг Рісіегз 2 я 
получил массу удовольствия. 

Некоторые игры на АтзігасІ СРС 
содержат цифровую речь. Для приме¬ 
ра назову великолепный космический 
боевик Тгапіог (графика и музыка бес¬ 
подобна) и одну из частей Эіггу. 

Эмулятор ѴѴіпСРС позволяет снова 
окунуться с головой в удивительные 
игры платформы АтзігасІ, а может и 
открыть их для себя заново. 
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ГРАФИКА В ИГРАХ 



на эмуляторах и реальных приставках 


6ОТЕСУВЕ СЕГОДНЯ 

Даже в 2010 году ещё можно найти в 
магазинах игровую приставку прошлого по¬ 
коления компании Ыіпіепсіо - СаплеСиЬе. 
Цена на неё довольно высока и сравнима с 
современными консолями. Но, тем не ме¬ 
нее, консоль может оказаться довольно при¬ 
влекательной для многих игроков и в этом 
Вам предстоит убедиться. 

Во-первых СаплеСиЬе некоторое вре¬ 
мя поддерживал эксклюзивность игровой 
линейки Незісіепі: ЕѵіІ - и если 4-я часть спу¬ 
стя некоторое время все же появилась на 
других игровых системах (РІаузіаііоп 2, РС), 
то Пезісіепі ЕѵіІ 0 (2его) и Резісіепі ЕѵіІ 
Реплаке до сих пор остаются доступны 
только на этой платформе. Для того чтобы 
подчеркнуть эксклюзивность игр, в них вло¬ 
жена масса усилий и результат превосхо¬ 


дит все ожидания как в плане графики так и 
геймплея. 

Но если отсутствие Резісіепі ЕѵіІ ещё 
можно пережить, так как есть возможность 
поиграть в некоторые части на других консо¬ 
лях (и даже в недоступные на СаплеСиЬе 
эксклюзивы), то не стоит забывать что тра¬ 
диционно любимые игроками названия 
Магіо ЗипзЬіпе, 2еІсІа, МеігоісІ Ргіте по- 
прежнему - оплот “онли ІЧіпіепсіо”. 

Сейчас уже можно сказать что на 
СаплеСиЬе вышло не так много игр (по 
сравнению с Р32), но многие из них чрезвы¬ 
чайно качественны всилу своей эксклюзив¬ 
ности. 

Ну и конечно, графическую подсистему 
СаплеСиЬе - АіІХ/ЫіпІепсІо «РІіррег» не име¬ 
ет смысла сравнивать с РІаузіаііоп 2, так 
как первая способна выдавать значительно 
более детальную и красочную картинку с 


использованием передовых трехмерных 
эффектов. Реализация огня и меха на 
СаплеСиЬе способна оставить мощное 
впечатление. 

СаплеСиЬе чрезвычайно аккуратен и 
красив - и хотя миниатюрного размера ку¬ 
бик при ближайшем рассмотрении не так 
уж мал, тем не менее выгодно отличается 
экстравагантностью дизайна. По крайней 
мере мне мой синенький (цвета могут быть 
различны) довольно симпатичен. 

На СаплеСиЬе действительно есть 
множество игровых хитов, которые просто 
по-человечески обидно пропустить. 
СаплеСиЬе идеальная дополнительная иг¬ 
ровая система если у вас уже есть «консо¬ 
ли первой необходимости» - Ріаузіаііоп 
2/ХЬох 360. Она послужит просто чудес¬ 
ным дополнением расширяя ваши игровые 
возможности. Если это не так—для нача- 
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Меігоісі Ргіте (ОатеСиЬе) - превосходный фантастический 
шутер. Смотрится не плохо, но как-то уж чересчур скромно 
по сравнению с великолепием ВІаск (Ріаузіаііоп 2). Врагов 
на уровнях приходится буквально искать. 



На Ріаузіаііоп 2 ВІаск не только смотрится восхи¬ 
тительно даже без всяких ЗР-ускорителей, но 
представьте - вся эта красота подвержена чуть ли 
не тотальному разрушению, феерическим свето¬ 
вым эффектам и комфортному РР5. 
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ла стоит приобрести массовую систему об¬ 
ладающую максимально большой библио¬ 
текой высококлассных игр чтобы не 
чувствовать себя обманутым в ожиданиях. 

ЭГПУПЯТОР ЮІРНІН 




ЗЬасІоѵѵ оНЬе Соіоззиз (Ріаузіаііоп 2) грандиозен не только исходя 
из размера колоссов, но и по своему замыслу. Печальная история 
об отваге, верности и любви. Что может быть красивее нее. И 
кстати, какой потрясающий мех на некоторых колоссах! Звездный 
лис с ОатеСиЬе вполне мог бы и позавидовать. 


Если вы обладаете мощным компьюте¬ 
ром то есть еще один путь насладиться не¬ 
которыми лучшими представителями игр с 
ОатеСиЬе - эмулятор РоІрЬіп (так называ¬ 
лась приставка во время разработки). 

В сети можно скачать как официальную 
версию 2, так и практически ежедневные 
сборки из ЗѴІЧ. Вобщем-то это слепки-бил¬ 
ды ежедневной работы создателей эмуля¬ 
тора. На таких сборках некоторые игры 
вполне способны избавится от падений, 
глюков или получить новые и перестать 

Памятник колоссу из Ріаузіаііоп- 
овской игры в ЗІагРох Асіѵепіиге 
(ОатеСиЬе)? Конечно нет! Это лег¬ 
кая по восприятию и какая то дет¬ 
ская игра. Но лично вы посмотрев 
соседние скриншоты какую бы игру 
выбрали для прохождения? 


запускаться. 

Поддержка работо¬ 
способных игр не так 
велика как хотелось 
бы, но очень радует, 
что разработчики 
главное внимание уде¬ 
ляют основным хитам 
вроде МеігоісІ Ргіте и 
2еІсІа. И в эти игры действи¬ 
тельно реально поиграть сидя за персонал¬ 
кой. 

Так как ОатеСиЬе невероятно мощная 
система, эмуляция её требует серьезных 


процессорных ресурсов. 

Здесь уже не обойтись одно¬ 
ядерным процессором, и даже 
двухядерным. 

Возможность полноценной 
игры можно получить только 
начиная с 4-х ядерного процес¬ 
сора (а лучше больше). Влияние 
типа процессора (АІѴЮ/ІпіеІ) на 
скорость я не изучал поэтому ничего 
сказать по этому поводу не смогу но коли¬ 
чество ядер больше 4 обязательное усло¬ 
вие. 

Есть одна интересная особенность - в 
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Можно видеть, что эмулятор 
ОоІрЬіп использует все 4 ядра про¬ 
цессора (особенно на скриншоте с 
заставкой Меігоісі Ргіте). 

Графика довольно хороша и де¬ 
монстрирует прелести Зй-акселера- 
ции и замытых текстур. К 
сожалению на настоящей консоли 
СатеСиЬе все выглядит иначе - яв¬ 
но просматриваются пиксели из за 
общего низкого разрешения картин¬ 
ки, но все же блики на металличе¬ 
ских поверхностях или огонь 
оставляют очень приятное ощуще¬ 
ние. 




эмуляторе вы можете выбрать только ис¬ 
пользование двухъядерного процессора. 

Следует предположить, что 4-х ядер- 
ный будет использоваться только наполови¬ 
ну (2 ядра). Но это не так. 

Работа игр на эмуляторе в реальной 
двух ядерной системе Соге Оио Е4300 
(1800 МІ 12 - разогнана до 3000 Мгц) была 

сравнима со 
ас- 

катка. 

4-х ядер- 
ная система 
при меньшей 
тактовой ча¬ 
стоте (Соге 2 
ОиасІ 08300 
2500 МЬг) же пока¬ 
зала значительно бо¬ 
лее высокое 
быстродействие (в сред¬ 
нем на 10-15 фпс). 

То есть все же ис¬ 
пользуются именно 4 
ядра для эмулятора 
(подробнее смотрите 
на скриншотах). Воз- 

На Ріаузіаііоп 2 вместо топчущего 
всех и вся Марио, вы всегда сможе¬ 
те подружиться с КаІсИеІ-ом. В со¬ 
ответствии с имиджем приставки - 
даже детский герой в меру брута¬ 
лен и увешан тоннами всевозмож¬ 
ных видов вооружения. Но в 
остальном игры про Ратчета - это 
веселые платформеры с прекрасс- 
ной графикой и увлекательным 
геймплеем. 


можно причина в си¬ 
стеме ѴѴіпсІоѵѵэ, 
которая самостоя¬ 
тельно распределя¬ 
ет нагрузку. Все же 
обращает внимание 
тот факт, что одно 
из ядер оказывается 
менее нагружено, а 
остальные 3 нагру¬ 
жены более эффек¬ 
тивно. 

Во многих играх 
можно играть если и 
не с полной скоро¬ 
стью, то с достаточ¬ 
но комфортной. 

Это вовсе не 
значит, что владель¬ 
цы двухъядерных 
систем за бортом, 
есть ряд игр в кото¬ 
рые вполне возмож¬ 
но играть на 

достаточной скорости, например в одну из 
частей Зіаг Рох. И хотя иногда количество 


Если вы по прежнему не способны охладеть к трех¬ 
мерной версии Марио со времен Ишіепсіо 64, то 
СатеСиЬе отличная платформа для того, чтобы про¬ 
будить в вас самые лучшие чувства. Но будьте гото¬ 
вы к тому, что ваши восторги смогут разделить не 
все. 


кадров в секунду на экране падает до 10- 
15, в космосе или пышных джунглях в све¬ 
те вспышек бластеров, это не сильно за¬ 
метно. 


кйкйя грйфцкп в игрпк 


Всё-таки видеоподсистема СатеСиЬе 
основана на настоящем Зй-ускорителе от 
закаленной компании АгіХ (сейчас присо¬ 
единившейся к канадской АТІ, которая 
присоединилась кАІѴЮ) вследствии этого 
консоль позволяет выдавать трёхмерную 
картинку завораживающего качества. 

То есть визуально это принципиально 


Еітямз ішніие 8 































ОАМЕ5У5ТЕМ 


более качественная графика, нежели на 
ближайшем конкуренте - Ріаузіаііоп 2 и 
сравнима вероятно только с ХЬох. 

Если сравнивать по качеству картинки 
в эмуляторах, то картинка выдаваемая эму¬ 
лятором РСЗХ2 (Ріаузіаііоп 2) и ОоІрЫп при¬ 
мерно равнозначна, так как обе системы 
посредством эмуляции полностью задей¬ 
ствуют всю мощь современных компьютер¬ 
ных видеоускорителей. Например РіпаІ 
Іапіазу X смотрится под эмулятором 
Ріаузіаііоп 2 РСЗХ2 просто чудесно. Но 
если запустить эту игру на настоящей при¬ 
ставке ЗОІЧѴ Р32 - графика станет рази¬ 
тельно отличаться от генерируемой 
эмулятором. На реальной системе вы уви¬ 
дите игру в очень низком разрешении, отче¬ 
го всё станет довольно мутным, а края 
объектов покроются лесенкой. К слову ска¬ 
зать, счастливые обладатели кинескопных 
ЭЛТ-телевизоров этого совсем не заметят 
— такие аппараты и так показывают крайне 
мутно. Поэтому на ЭЛТ-экране картинка бу¬ 
дет смотрется шикарно. Если же подключит¬ 
ся к современным ЮО-телевизорам 
высокого разрешения, да к тому же с 
большой диагональю, то Вы явно увиди¬ 
те большое количество огрехов в изоб¬ 
ражении. Качество явно будет желать 



В РіпаІ Рапіазу XII (Ріаузіаііоп 2) настолько безупречно сделан видеоряд, 
что вы физически не можете различить, когда вы видете работу движка 
игры, а когда - видеовставки. Ну и конечно, различные эффекты смотрят¬ 
ся просто потрясающе. 



Ѵои до! а 5шіі ! 

ТЫз кеу орепз ІНе даіе Іо 
Рагоп ѴѴоосіб.^ ■ 


7.е\6а - одна из игровых жемчужин СатеСиЬе. Но, к сожа 
лению, графического превосходства по сравнению с 
играми с Ріаузіаііоп 2 не наблюдается. 


лучшего и только 
увлекательная иг¬ 
ра способна заста¬ 
вить, так сказать, 
свыкнуться с пло¬ 
хой графикой. 

В этом плане 
реальный 
СатеСиЬе дол¬ 
жен быть суще¬ 
ственно лучше 
своего конкурента 
по качеству кар¬ 
тинки — ведь у не¬ 
го Зд-акселератор, 
сглаживание и тд. 

Но тут все 
очень неоднознач¬ 
но. 



Если графика 
в МеігоісІ Ргіте 1 и 

Это реальная гра¬ 
фика игры 
Ѵаікугіе РгоЛІе 2: 
Зіітегіа с 
Ріаузіаііоп 2. Она 
способна вызвать 
полный шок - ка¬ 
жется, что такой 
потрясающей кар¬ 
тинки просто не¬ 
возможно 
получить на 300 
Мгц приставке. И, 
тем не менее, мы 
это видим! 


2 на СатеСиЬе действительно определен¬ 
ным образом превосходит по прорисовке, 
резкости и эффектам то что Вы увидите на 
Ріаузіаііоп 2 (причем в МеігоісІ Ргіте 2 луч¬ 
ше чем в МеігоісІ Ргіте 1), то в некоторых 
других играх разница не столь заметна или 
вообще отсутствует. 

Например Ргіпсе оі Регзіа: ѴѴаггіог 
ѴѴіІЬіп (СатеСиЬе) хотя и использует кра¬ 
сивый эффект напоминающий ЬеерЫиг 
(даль теряет фокус), но картинка в целом 
весьма мутноватая и совсем не превосхо¬ 
дит графику с Ріаузіаііоп 2. 

Игра ЗІагРох Асіѵепіиге (СатеСиЬе) яв¬ 
но показывает — любуйтесь прекрасной 
30-графикой, гладкими текстурами, вели¬ 
колепным мехом звездного лиса, но при 
этом тут же диссонирует ужасными архи¬ 
тектурными строениями на чужой планете 
которые выглядят вчерашним днём по 
сравнению с чуть ли не любой игрой на 
Ріаузіаііоп 2. Особенно после восхищения 
громадами прекрасных городов в РіпаІ 
Рапіазу Х-ХІІ на Ріаузіаііоп 2 без слез на 
такое «зодчество» Зіагіох Асіѵепіиге смот¬ 
реть невозможно. 

Согласен, что на приставке от ЗОІЧѴ 
используется очень хитрый трюк, когда 
подменяется реальный просчёт Зй-про- 
странства видеовставками, но сделано это 
настолько искусаю, что понять когда Вы 
видите настоящее объемное изображение 
а когда лишь предрендеренное тоѵе не¬ 
возможно. А следовательно игрокам не все 
ли равно как именно достигается такая 
впечатляющая графика - важно что она 
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Графика в Резісіепі ЕѵіІ превосходна. Но вот 
управление просто ужасно. Вы можете сперва 
вращаться на месте для выбора стороны, куда со 
бираетесь идти, а потом начинаете движение. 
Если попробуете управлять с аналогового стика, 
то движения героя станут непредсказуемы и 
подобны паралитическим. Впрочем некоторые 
фаны скажут, что это просто классическое управ¬ 
ление. 

присутствует. 

Если же взять Резісіепі: ЕѵіІ 2ЕРО, то иг¬ 
ра настолько пугающе темная, с активно ис¬ 
пользуемыми светотенями, что во-первых, 
даже не видно что мир вокруг — лишь плос¬ 
кая декорация. А во-вторых реально начи¬ 
наешь получать удовольствие от отличной 
графики. Но и тут кто-то подливает ложку 
дегтя — актеры в роликах не очень похожи 
на игровых персонажей — причем мне по¬ 
казалось, что в самой игре они выглядят 
лучше. В любом случае явная разница меж¬ 
ду роликами и геймплеем идет игре не на 
пользу. Но зато здесь есть долго открываю¬ 
щиеся двери как в первом Резиденте. 

Теппіпаіог 3 лично у меня выглядит в 
геймкьюбовской версии более светлым чем 
напрочь убивает атмосферу. Кроме того 



Серия Кезісіепі ЕѵіІ значительно повышает привлекатель¬ 
ность покупки платформы СатеСиЬе. Ведь только здесь 
вы сможете поиграть в эксклюзивную часть Кезісіепі ЕѵіІ 
2ЕРО или существенно улучшенный по графике ремейк 
самой первой части. Кроме того, Кезісіепі ЕѵіІ 4 выглядит 
немного лучше по сравнению с версией для Ріаузіаііоп 2. 
Впрочем на Ріаузіаііоп 2 тоже выходили эксклюзивные ча¬ 
сти Кезісіепі ЕѵіІ. 

ди таких игр часто и покупают какие-то 
приставки. 

Я не отметил здесь широкоизвестных 
игр про Магіо. Но, хотя я с удовольствием 
играю в Марио на Зирег Ыіпіепсіо и Ыез - 
относительно графических достоинств той 
же Магіо ЗипзЬіпе — ничего сказать не мо¬ 
гу — обычная графика (по моему мнению 
— крайне посредственная). Геймплей так 
же совершенно стандартен и вряд ли впе¬ 
чатлит если вы играли хотя бы в РаісЬеІ: & 
СІапк на Р32 или СгазЬ Вапсіісооі. 

Я обладаю множеством различных 
приставок, включая вышеупомянутые 
СатеСиЬе и Ріаузіаііоп 2, и поэтому могу 
сказать, что при всех теретических плюсах 


имеет целые 
куски уров¬ 
ней которые 
отсутствую в версии для РІаузіаііоп2. Но! 
Именно эти добавочные куски сбивают 
весь экшн, превращают его в разрозненное 
действо. Нет такого ощущения всецельного 
погружения в игру, бешеного напора, когда 
невозможно отвлечься и на секунду. 

Но не всегда в играх графика способна 
сделать всё для. Таким ярким примером яв¬ 
ляется игра Зіаг ѴѴагз Родие Зциасігоп III: 
РеЬеІ Зігіке на СатеСиЬе. 

Она довольно сильно давит атмосфе¬ 
рой поддерживаемой музыкальными тема¬ 
ми из знаменитой серии. На фоне этого в 
принципе обычная графика начинает ка¬ 
заться буквально откровением свыше. Ра- 




Зіаг ѴѴагз Родие Здиасігоп III: РеЬеІ Зігіке 
(СатеСиЬе) - одна из тех игр, из-за которых стоит 
купить приставку. Графика поддержана настолько 
атмосферным музыкальным сопровождением, что 
происходит какое-то самовнушение и вы перестае¬ 
те видеть какие бы то ни было графические недо¬ 
статки игры. 
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Внимательно посмотрите на приведенные скрин¬ 
шоты - вы видите разницу между двумя играми с 
конкурирующих платформ? Конечно, сравнивать 
графику игр жанра РПГ (Р52) с платформером (ОС) 
кажется довольно странным, но подобный пари¬ 
тет сохраняется при сравнении практически всех 
игр любых жанров. Если разница и есть, то только 


в мельчайших различиях. Джойстик на ОатеСиЬе дей¬ 
ствительно удобнее джойстика от Ріаузіаііоп 2, но все эти 
преимущества исчезают, так как управление на кнопки 
обычно повешено совершенно ужасным способом 
(ГСезісІепІ ЕѵіІ 2ЕКО - движение, Меігоісі Ргіте - поворот го¬ 
ловой, движение и тд). 
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более продвинутой графической системы 
ОатеСиЬе, разницу можно увидеть лишь в 
относительно малом количестве эксклюзив¬ 
ных проектов — в вышеназванном МеігоісІ 
Ргіте и некоторых других. Поэтому нет воз¬ 
можности утверждать о явном или неявном 
превосходстве графики ОатеСиЬе над 
РІаузіаііоп 2. Есть редкие проекты которые 
выглядят чуть лучше по качеству прорисов¬ 
ки объектов или из-за прекрасных эффек¬ 
тов (тот же огонь), но всё это легко может 
поблекнуть в свете графического великоле¬ 
пия игр с РІаузіаііоп 2 вроде ВІаск или 


рюшной г 



Ѵаікугіе РгоЯІе 2: Зіітегіа. 

При этом на Ріаузіаііоп 2 имеется огром¬ 
ный перевес по количеству игр в игровом 
наследии и, следовательно, именно она 
должна вас заинтересовать в первую оче¬ 
редь. А ОатеСиЬе всегда будет Вас гипно¬ 
тизировать своей уникальной коллекцией 
эксклюзивов в которые Вы сможете по¬ 
играть только на кубической консоли (или, 
когда нибудь, на эмуляторе). 

Для фанов эмуляции также замечу что 
в играх для ОатеСиЬе бывают проблемы 
со звуком, но и на настоящей приставке это 


иногда присутствует. Например в МеігоісІ 
Ргіте 2 когда звездолет падает на чужую 
планету явно ощущается какой-то притор- 
моз, а в звуке непонятные трески. 

И последнее: все приставки подключа¬ 
лись через композитные провода идущие в 
комплекте, подключение другим методом 
может иметь другие результаты. 
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ЙІІЕН ВВЕЕВІГПРЙСТ (КВОВ 360/РС/Р53) 



Родиной АІіеп ВгеесІ на этот раз стал ХЬох 360 - мощнейшая 3-х ядерная 
консоль от МісгозоН. Остальные платформы получили игру значительно 
позже. 


ЙЮ ВВЕЕВ 90-х 

АІіеп ВгеесІ - знаковая игра для 
платформы Соттосіоге АМІСА. С мо¬ 
мента своего появления, а особенно 
версии АІіеп ВгеесГ92, она почти ни¬ 
когда не выбывала из списка лучших 
игр для АМІСА. По уважаемому 
рейтингу САІ_ШР игра продержалась 
на верхних строчках более 33 недель! 

Так как АІіеп ВгеесІ является кло¬ 
ном популярных игр Іпіо ТНе Еадіе'з 
Ыезі и Саипііеі, примерно можно пред¬ 
ставить особенности графической со¬ 
ставляющей. Графика безусловно 
неплоха, но зная возможности Атіда, 
видя игры которые на сверхъесте¬ 
ственном уровне смогли реализовать 
визуальный ряд с видом сверху (Зирег 
Зіагбизі, ТНе СИаоз Епдіпе 1 и 2) Вы в 
общем-то не откроете для себя откро¬ 
вений. Графика хорошая, но не более 
того. А популярность игры кроется 
именно в самом геймплее. 

Точнее его вариативности. Изначаль¬ 
но в самой первой части АІіеп ВгеесІ бы¬ 
ло всего 6 уровней, но последующие 
редакции это количество увеличили. 

Идея создания игры принадлежит ху¬ 
дожнику команды Теапл 17 - Рісо 
Ноітез. 

На тот момент он был очень вдох¬ 
новлен играми НеЬеІ ЗдиасІ и РагасІгоісІ 
со Зресішт и Соттосіоге 64. 


Рісо захотел совместить потрясаю¬ 
щую атмосферу РеЬеІ ЗдиасІ и без¬ 
удержный экшен РагасІгоісІ в одной игре. 
Из этого однозначно должно было полу¬ 
читься нечто выдающееся. Действитель¬ 
но, так и вышло (правда в каждой 
следующей игре количество экшена 
только увеличивалось). 


По сюжету игра напоминает фильм 
Джеймса Кэмерона "Чужие". Здесь так 
же есть захваченные мерзкими при¬ 
шельцами-чужими станции и десантник 
путешествующий по многочисленным 
лабиринтам мертвых этажей пытаю¬ 
щийся выжить а заодно уничтожить 
многочисленных врагов. Думать о то- 
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Движок ІІпгеаІ Епдіпе 3 в новом АІіеп ВгеесІ демонстрирует один сногсшибательный эффект за другим. Пляшут 
тени, на заднем плане дипблюр, реалистичный огонь. Плюс прибавьте к этому плавнейшую анимацию 
персонажа. 


тальной зачистке бессмысленно - сколь¬ 
ко бы Вы не убивали врагов, они про¬ 
должают респауниться бесконечно при 
возвращении на уже пройденное место. 
Особого интереса в игре заслуживали 
магазины. Это выглядело так, словно 
Вы проникаете в бортовой компьютер и 
выбираете себе вооружение. Оружие, 
разумеется, нужно было покупать, а для 
этого требовались кредитные карточки. 
Вот их Вы и разыскивали на уровнях иг¬ 


ры. 

Многие зоны заперты дверьми для 
открытия которых нужно найти ключ. 
Ключи необходимо иметь в максималь¬ 
ных количествах, так как дверей очень 
много и часто часть помещений так и 
остается недоступной. 

Но это было в далеких 90-х. 

ЙІІЕИ ВКЕЕЙ XXI ВЕХИ 


Создатели - все та же легендарная 
Теат 17 (ѴѴотгіз, АІіеп ВгеесІ, РгоіесіХ, 
Зирегігод) - не забывают потешить 
самолюбие владельцев старых компью¬ 
теров. Сперва на заставке появляется 
древний, еще амижный логотип, а сле¬ 
дом его более современная версия, что 
должно сказать - это именно тот самый 
АІіеп ВгеесІ от Теат 17, который мы лю¬ 
били много лет назад. 

Заставка с главным меню довольно 
аскетичная - синие тона, прямы линии 
меню. Но вот графика... 

АІіеп ВгеесІ Ітрасі использует мощ¬ 
нейший игровой движок ІІпгеаІ Епдіпе 3 
и следовательно весь букет феериче¬ 
ских эффектов на который он способен 
- в игре представлен. 

АІіеп ВгеесІ Ітрасі выглядит просто 
фантастически. Свет от фонаря, про¬ 
зрачный пол, огонь, НЮР-эффекты, фо¬ 
кусное расстояние. Кажется уже ничто 
не способно удивить игрока 
который постоянно игра¬ 
ет в современные 
блокбастеры вроде 
ВауопеКа, Сеагз оТ 
ѴѴаг 2 или (Зоб оТ 
ѴѴаг 3. Но даже при 
таком раскладе вы¬ 
рывается что то вроде 



Самое начало игры. Безбашенный десантник прони¬ 
кает в неуправляемое, падающее на планету, косми¬ 
ческое судно, через обширное отверстие в обшивке, 
образовавшееся после мощного взрыва. Лучше бы 
он этого не делал - корабль заполнен ордами мерз¬ 
ких пришельцев. 


Да, АІіеп ВгеесІ 
была очень атмо¬ 
сферной и увлека¬ 
тельной игрой, но 
сегодня быстрый 
взгляд окажется при¬ 
кован не к старень¬ 
кой АІіеп ВгеесІ, а ее 
новейшей реинкар¬ 
нации -АІіеп ВгеесІ 
Ітрасі/Еѵоіиііоп 
выпущенной для 
высокотехно¬ 
логичных 
современ¬ 
ных плат¬ 
форм ХЬох 
360, РЗЗ и 
РС. 
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ну более 

интенсивного экше- 
на. Впрочем, этого 
следовало ожи¬ 
дать — если вни¬ 
мательно изучить 
всю серию, то 
можно заметить 
что прогресс в 
этом направлении 
двигался постоянно. 
Если вАІіеп ВгеесІ 
Вы с первого же момента 
видели кругом лежащие креди¬ 
ты для покупки оружия и ключи, то 
здесь это ушло на задний план. Ключи 
по-прежнему есть, но встречаются ре¬ 
же. 

По сути, на 
Атіда вАІіеп ВгеесІ 
Вы бежали сломя го¬ 
лову для сбора клю¬ 
чей, в Ітрасіже Вы 
исследуете 
местность, постоянно 
нейтрализуя атаки 
пришельцев. При 
передачи сути - два 
эти высказывания ка¬ 
жутся похожими, но 
если вы начнете иг¬ 
рать, то поймете ка¬ 
кая разница на 
самом деле существует. 

Ну и так как ушли времена 16-бит¬ 
ных игровых машин - убитые враги так¬ 
же могут уже оставаться мертвыми 
неограниченное время без права на воз¬ 
рождение. Больше нет ограничений на 
объем памяти в 512 Кб или 1 Мб как это 
было на Атіда. 


Оригинальная АІіеп ВгеесІ с 
Соттосіоге АМЮА. Спустя 20 лет 
мы видим довольно существенные 
графические изменения, не правда 
ли? 


"Вау!". В принципе необходимо доста¬ 
точно искусности чтобы Вы, видя 
игру, полностью перенесен¬ 
ную в 30, пусть и все с 
тем же видом сверху, 
по-прежнему узнавали 
в ней знакомые чер¬ 
ты и при этом пони¬ 
мали что игра 
совершенно друго¬ 
го технологического 
уровня. 

И Теат 17 с этой 
задачей отлично 
справилась. Вы видите 
примерно то что и ожи¬ 
дали увидеть - амижный 
АІіеп ВгеесІ с очень красивой 
графикой. Игра по производству, 
кстати, одна из самых дорогих что рас¬ 
пространяются по сети интернет для 
ХЬох 360 и РЗ Ыеіѵѵогк. На ее разра¬ 
ботку было потрачено более 2,5 миллио¬ 
нов долларов. 

Игра начинается на терпящем кру¬ 
шение космическом корабле в тот мо¬ 
мент когда он входит в густые слои 
атмосферы неизвестной планеты. Это 
сразу дает ощущение густой атмосфер- 
ности, извините за каламбур. 

Вы увидите те же темные коридоры 
заброшенной станции, разломанные ве¬ 
щи и тд. В полу могут быть дыры из ко¬ 
торых выскакивают пришельцы в 
попытке уничтожить Вас. Полыхает 
огонь, освещая темные закоулки, играя 
причудливыми тенями на стенах. 

И все это в общем-то прекрасно, но 
это внешняя сторона. Главный вопрос - 
действительно ли осталась АІіеп ВгеесІ 
Ітрасі старой доброй АІіеп ВгеесІ? 

И вот тут я бы дал отрицательный 
ответ. При всей схожести визуального 
ряда, Ітрасі совершенно другая. Гейм- 
плей практически сразу уходит в сторо- 


Возможно вы обратите внимание, 
что в сети интернет по данному запросу 
встречаются названия АІіеп ВгеесІ 
Еѵоіиііоп и АІіеп ВгеесІ Ітрасі. Ітрасі 
является портом АІіеп ВгеесІ Еѵоіиііоп, 
перенесенным с ХЬох 360 на платфор¬ 
мы РІауЗІайоп и РС. По сути — это все 
одна и та же игра, только в Ітрасі до¬ 
бавлена еще 1 глава — Ргоіодие, види¬ 
мо в качестве компенсации за то что 
игра позже на год попала с ХЬох 360 на 
конкурирующие платформы. 

Мне АІіеп ВгеесІ Ітрасі понравился, 
хотя он и значительно больше похож на 
игры вроде ЕхрепсІаЫе. Но всё же это 
тот самый старый добрый геймплей ро¬ 
дом из 90-х, что существенно повышает 
привлекательность игры. И такие игры 


стоит ценить, а уж фанаты серии от 
АІіеп ВгеесІ Ітрасі будут в восторге. 

Можно сказать что АІіеп ВгеесІ 
Ітрасі один из лучших АІіеп ВгеесІ-ов и 
при этом немного другой. 
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МЕСА йКІѴЕ И 
АМІѲА 



сквозь призту игр 


Являясь реальным пользователем 
компьютера Соттосіоге Атіда, я ни¬ 
когда не сомневался в его уникальности 
и превосходстве над любым домашним 
компьютером 1985 года выпуска. Широ¬ 
кому распространению компьютера (бы¬ 
ло продано более 5 000 000 машин) 
способствовали, как достойные техниче¬ 
ские характеристики, так и доступные це¬ 
ны на игры (в том числе и из-за 
пиратства). Я не раз читал объявления в 


английском журнале Атіда Асііоп, где 
предлагали свою Зеда Меда Огіѵе или 
ЗЫЕЗ поменять на Атіда. Атіда (даже 
бывшие в употреблении) оценивались 
несколько выше, нежели приставки. Все 
конечно зависело от любви продавца к 
своему домашнему компьютеру. В сред¬ 
нем разброс цен на А500 (Атіда 500) на¬ 
ходился в диапазоне 110-250 фунтов 
(влияла комплектация и количество игр 
идущих в комплекте, число которых мог¬ 


ло достигать сотни). 

Я приведу несколько реальных объ¬ 
явлений из раздела ЗѵѵарЗИор журнала 
Атіда Асііоп: 

«Рог заіе: Меда Огіѵе ѵѵіііі 7 дапгіез 
ѵѵогііі оѵег Е250. ѴѴіІІ зеІІ Рог Е120 ог зѵѵар 
ѵѵіііі ап Атіда. Ѵои сііоозе датез іпсіисіе 
Зепзі, ЗреебЬаІІ 2 апсі АпоІИег ѴѴогІсІ.» 

«Продается Меда Огіѵе с 7 играми 
стоимостью свыше 250 фунтов. Могу 
продать за 120 фунтов или обменять на 
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Материнская плата 5ЕСА Меда Огіѵе 2 (РАІ_) - слева, и 
Соттосіоге Атіда 600 (ЕСЗ-чипсет) - справа. Сравнение 
"железа" - это конечно прекрасно, но может ли оно дать 
представление о качестве геймплея, графики? 
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Достойная коллекция игр - главный критерий при выборе игровой систе¬ 
мы. Сверху страницы - Атіда, снизу - Меда Огіѵе. 


Атіда. Ваш выбор включает игры 
ЗепзіЫе РооіЬаІІ, ЗреесІЬаІІ 2 и АпоіИег 
ѴѴогІсІ.» 

«Рог заіе Атіда 500, VI.3/2.4,тоизе, 

2 тед. Е170.» 

«Для продажи Атіда 500, кізкзіагі 
1 .31 ѴѴогкЬепсИ 2.4, мышка, 2 мегабайта 
памяти. 170 фунтов.» 

«РогзаІеАбОО, 2 тед, датез, 

Іоузііск,тоизе, доосі сопсІШоп. ѴѴогІРі Е300 
зеІІ Рог Е1 50.» 

«На продажу Атіда 600 с 2 мега¬ 
байтами оперативной памяти, джойсти¬ 
ком, мышкой, в хорошем состоянии. 
Ценностью в 300 фунтов — продаю за 


150.» 

Безусловно, на Атіда великолепная 
многозадачность, удобные и дешевые 
программы, красивые игры идущие со 
скорость 50 кадров в секунду. Но восхи¬ 
щаясь какой-то платформой легко мож¬ 
но выпасть из реальности и начать 
выдавать желаемое за действительное. 
Поэтому нужно использовать само¬ 
контроль, которым и является данный 
материал. 

Да, на Атіда отличная многоза¬ 
дачность, но нужна ли она, когда вы игра¬ 
ете в игры? 

Да, на Атіда постоянные 50 РРЗ, но 


и Меда Огіѵе плавностью не обделена. 

Атіда ОСЗ/ЕСЗ выдает впечатляю¬ 
щую красочную картинку, но и другие иг¬ 
ровые приставки делают что то 
аналогичное. 

Поэтому самый не предвзятый тест - 
увидеть все собственными глазами. За¬ 
чем рассказывать, что на заднем плане 
игры Оупато скроллируются коппер-эф- 
фекты, если можно посмотреть — а что 
подобное есть на других игровых систе¬ 
мах. 

Конечно, Атіда, как домашний 
компьютер 1985-1994 года вне конкурен¬ 
ции. Но если сравнивать с 16-битными 







ѲоІсЗеп Ахе - игра настолько колоритная, что вероятно впервые дала воз¬ 
можность ощутить всю прелесть и качество игр с аркадных автоматов не 
выходя из дома. Безусловно третья часть вне конкуренции. 


Сопіга НагсІ Согрз на Меда Огіѵе на¬ 
столько великолепно выполнена, 
что каждый кадр игры воспринима¬ 
ется в полнейшем восторге от тех 
трюков, что вытворяют программи¬ 
сты и аппаратная часть приставки с 
графикой. 
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Игра 11піѵег$е - это фантастика. На обычной Атіда 500 со стареньким 
008-чипсетом в реальном времени отображает 256 цветов, чего быть 
просто не может! И все же это факт. 


Зопіс (Не НесІдеНод - ежик Соник - 
игра принесшая всенародную лю¬ 
бовь приставке Меда Огіѵе. 


игровыми приставка¬ 
ми, где выходили 
дорогущие блок¬ 
бастеры (Сопіга 
НагсІ Согрз, 
Ооісіеп Ахе, 

Зігееі оТ Раде) 

— сможет ли 
Атіда устоять? 
Кроме того, важ¬ 
но понимать большое от¬ 
личие в стиле игр. 

Если на Меда Огіѵе 
сильный упор сделан на 
мощный экшен, то 
Атіда предлагает 
большое количество 
игр заставляющих за¬ 
думываться — это 
Себгіс, Реипіоп, ЗИасІоѵѵ 
о НИе Веазі 3 и тд. Нельзя 
сбрасывать со счетов и 
крайне атмосферную музыку вос¬ 
производимую чипсетом Атіда. 

Но все же мы попробуем сложить об¬ 
щее представление об игровых систе¬ 
мах, рассматривая их сквозь призму игр. 

В нашем турботесте два представите¬ 
ля — Меда Огіѵе и Атіда. 

Я не стану сравнивать их техниче¬ 
ские характеристики, так как если можно 
увидеть и оценить графику, то можно сде¬ 
лать и более точные выводы. 

Я не буду сравнивать одинаковые иг¬ 
ры, чтобы увидеть разницу, так как это 


ничего не доказывает, кроме факта, что 
тот или иной разработчик халатно от¬ 
несся к портированию. Обе системы 
позволяют продемонстрировать превос¬ 
ходную графику. 

Пусть Меда Огіѵе теоретически слег¬ 
ка ограничена размером картриджа, но 
как показывает время, это не стало фак¬ 
тором существенно ухудшающим ту же 
анимацию или разнообразие врагов в 
играх. Все таки 32 мегабита помещаю¬ 
щихся в картридже — довольно 
внушительный объем. А игр 
превосходящих этот размер 
на Атіда не настолько 
много, чтобы говорить о су¬ 
щественном перевесе. Кро- 
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Зкеіеіоп Кгеѵѵ прекрасно работает на любой модели Беда 
Меда Огіѵе, а для игры на Солілюсіоге Атіда подойдет 
только мощная 32-битная модель с АОА-чипсетом (Атіда 
1200, Атіда 4000). 


предметы способные служить более 
грозным оружием. Часто зайдя в опре¬ 
деленную локацию герой обнаруживает, 
что экран дальше не движется и только 
после победы над всеми врагами заго¬ 
рается надпись, подобная «Со» и он мо¬ 
жет продолжить путь. 

Представители данного типа игр — 
ОоиЫе Огадоп (ЫЕЗ), РіпаІ РідИі, 
ІІпсІегсоѵег (ЗЫЕЗ), ТНе Зігапдегз 
(Атіда). 

ЗИооГет-ир - игра-боевик, где герой 
должен уничтожать на экране толпы 
врагов используя огнестрельное оружие. 

Игры этого плана отличаются бы¬ 
стрым геймплеем, где на раздумие по¬ 
чти нет времени. Представители — 


портирование на Атіда, 
проводила просто ужасно 
— практически не задей¬ 
ствуя чипсет, вешая все на 
не такой уж и мощный Моіогоіа 
68000 7МІ12. 

Я так же не буду сравнивать АСА- 
Атіда с Меда Огіѵе в виду существенно 
большей мощности этих моделей Атіда 
(32 бита, 256 цветов из 262144-цветной 
палитры ). В конце-концов на этих маши¬ 
нах уже работали внушительные ЗО-иг- 
ры. 

Фактически АОА-шная Атіда С032 
(консоль от Соттосіоге — стартовала в 
сентябре 1993 года) пыталась бороться 
с Зеда Заіигп - приставкой следующего 
поколения существенно превосходящей 
Меда Огіѵе. 

Другими словами, сравнивается толь¬ 
ко визуальный ряд игр с ОСЗ/ЕСЗ графи¬ 
кой и Меда Огіѵе, а плавность высока 
везде. 

Сравниваются только игры самых 
распространенных жанров (по классифи- 


рая на непродолжительное время 


кации Зирег І_еадиез 
журнала Атіда Асііоп): 
РІаЙогт, Веаі'ет-ир, 
ЗИооі'ет-ир, Агсасіе 
Абѵепіиге. 

Чтобы не было разногласий, 


договоримся о следующих значениях 


данных терминов. 

РІаСТогпл - игра требующая от игрока 
преодоление различные препятствий 
(ям, шипов) используя для этого вися¬ 
щие в воздухе платформы. Обычно уров¬ 


ни достаточно длинны и используют 
скроллинг (движение экрана). 

Классические представители плат¬ 
формеров — Зирег Магіо Вгоз. (ІМЕЗ), 
Оопкеу Копд Соипігу (ЗЫЕЗ), Зопіс іііе 
Несідеііод (Зеда Меда Огіѵе), КісІ СИаоз 
(Атіда). 

Веаі'ет-ир — игра с уклоном в руко¬ 
пашный бой, где вам требуется прохо¬ 
дить уровни (обычно скроллируемые) 
используя удары руками и ногами про¬ 
тив безжалостных банд, а так же подби- 


Текстовые адвенчи могут быть очень увлекательны, но встретить их 
возможно чаще всего на домашних компьютерах вроде Атіда. 
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Сопіга: НагсІ Согрз 
(Веда Меда Огіѵе), 

Тиггісап (Атіда). 

Но так как я отметил выше — 
данная классификация соответствует 
Зирег І_еадиез журнала Атіда Асііоп (как 
по определению, так и по написанию на¬ 
званий жанров) и по ней игры боевики и 
космические леталки-стрелялки (так на¬ 
зываемые зМтир-ы) объединены. Поэто¬ 
му в этом же жанре отметим игры, где 
маленький космический кораблик на 
экране выносит толпы вражеских истре¬ 
бителей и чужеродных форм жизни — 
примеры - Хепоп 2, Тугіап, Наріог, Н- 
Туре. 

Агсасіе Асіѵепіиге — игра с комбини¬ 
рованными элементами приключенче¬ 
ских игр и игр действия. То есть в эту 
категорию попадают игры с исследовани¬ 
ем мира, загадками и достаточно актив¬ 
ным действием. Примеры подобных игр 
— ЗМасІоѵѵ оі іНе Веазі (Атіда), Рігаіез оТ 
Оагк ѴѴаіег (Зеда Меда Огіѵе). 

Данные классификации используют¬ 
ся только для того, чтобы вы могли по¬ 
нять о какого вида играх при сравнении 
идет речь. Чтобы картина была более 
полной добавим от себя еще одну катего¬ 
рию - ЗІазІѴет-ир. 


ЗІазІі'ет-ир — полно¬ 
стью аналогичен Веаі'ет- 
ир, так как является его 
производной, но вся битва ведется рубя¬ 
щим оружием (сабли, мечи, топоры) — 
примеры игр - КпідИіз оНИе КоипсІ 
(ЗЫЕЗ), Ооісіеп Ахе (Зеда Меда Огіѵе). 

Вот эти категории игр были отобра¬ 
ны для сравнения. Конечно, за бортом 
осталось множество разнообразных 
стратегических игр и есть чему похва¬ 
стать на обеих платформах — ЗеШегз, 
О-Оау, К240, Оипе. А также огромный 
пласт спортивных игр. Правда, здесь, 
несмотря на то, что на Атіда есть отлич¬ 
ные игры, на ум сразу приходит футбол - 
ЗепзіЫе ѴѴогІсІ оТ Зоссег, а он, конечно, 
не способен противостоять таким колос¬ 
сам как РІРА 94/96/97 с Меда Огіѵе. 

Прежде чем окунуться в сравнение 
игр, все же чего предположительно сто¬ 
ит нам ожидать? 

Атіда на чипсете ОСЗ способна од¬ 
новременно показать до 4096 цветов, 
так называемый режим НАМ (он же 
НАМ6). 

Как это может повлиять на игры? 
Честно говоря скорость вывода графики 
в таком режиме очень низка. Например 
Джей Майнер (один из создателей 
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• ТІМЕ ГОК СНАОЗ • 

Аіагі 5Т (5ТЕ ЕпНапсесі), 1 Мед Атіда & РС • I ог 2 РІауег 
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Атіда) был настолько разочарован ско¬ 
ростью НАМ-режима, что попросил уда¬ 
лить его из прототипа. К счастью, это 
сделано не было - режим очень приго¬ 
дился для просмотра фотографий. 

Тем не менее разработчики игр 
вполне справились с задачей недоста¬ 
точности скорости, но режим этот в иг¬ 
рах был не популярен. 

Безусловно игры использующие 
НАМ-режим на Атіда есть — это напри¬ 
мер Ріопеег РІадие — мультискроллин- 
говый зІіооГет-ир выпущенный в 1988 
году для ОСЗ-машин (Атіда 1000). В 
общем то это была первая коммерче¬ 
ская игра полностью использующая 
НАМ. 

Просто представьте себе — обыч¬ 
ный недорогой домашний компьютер на 
котором в экшен-игре отображается в 
движении 4096 цветов! Причем это мог¬ 
ла быть модель 1985 года. 

Но обычно НАМ задействовали в 
интро или статических за¬ 
ставках к играм: 

РИапіот РідГіѣег, 

НоЬосор 2, Зігір 
Рокег 1 & 2, 

СоѵегдігІ Зігір 
Рокег и так далее. 

Другими сло¬ 
вами, для игр во¬ 
обще закрываем 
глаза на то, что на 
Атіда существует ре¬ 
жим НАМ (НоІсІ апсі 
тосІіГу), так как процентное со¬ 
отношение его использования ничтожно 
мало. 

Что касается обычных режимов, то 
Атіда могла показывать на экране 32 
цвета или, если задействовался режим 
ЕНВ ( Ехіга НаІГ-ВгіІе ) - режим половин¬ 
ной яркости — 64 цвета. Игра АЬапбопесІ 
РІасез 2 как раз использует 64-цветный 


Из сравнения сразу 
были исключены 
АСА-игры. Во-пер¬ 
вых, Соттосіоге 
Атіда на АОА-чипсе- 
те - это уже мощные 
32-битные машины 
способные выполнять да¬ 
же трехмерные игры. Во-вто¬ 
рых, количество цветов 
отображаемых АСА-чипсетом также 
бьет все рекорды. Разве можно 
противопоставить что-то колоссам 
подобным Т-2его или Зирег 
Зіагсіизі с Атіда - тут и ренедрен- 
ная графика и объемные эффекты 
идущие в реальном времени, вос¬ 
хищающие до онемения палитро- 


вые эффекты. И, в принципе, пер¬ 
вое впечатление от знакомства с 
этими играми повергает вас в шок 
при осознании, что такая красота 
легко крутится на 14 Мегагерцах. 


ЕІПІІІЙТОКЗ (ПАСШИЕ 8 





Т1ЖВОТЕ5Т 


44 






5 ® 





Картинка с оком в режиме 4,096 
цветов (НАМ), разрешение 352*480, 
создана в 1989. Фотография попу¬ 
гая так же в режиме 4096 цветов. 
Любая Атіда могла такое начиная с 
самой первой модели 1985 года - 
Атіда 1000. НАМ нашел примене¬ 
ние и в играх, но обычно его ис¬ 
пользовали для красивых заставок 
(КоЬосор 2, СоѵегдігІ Зігір Рокег и 
тд). 

режим. 

Если вы фанат Атіда, то можете на¬ 
толкнуться на утверждения, что на ОСЗ 
Амигах нет режима ЕНВ. На самом деле 
это не так, или точнее, не совсем так. 

На ОСЗ Амигах (Атіда 1000, Атіда 
500 и так далее) ЕНВ все же есть. 



Приведу слова Топі ѴѴіІеп-а (разра¬ 
ботчика эмулятора ѴѴіпІІАЕ): “ЕНВ із 
ОСЗ ТеаШге» - “ЕНВ является функцией 
ОСЗ». 

А обратное утверждение происходит 
из следующего факта: в самых первых 
Атіда 1000 продававшихся в США ре¬ 
жим Ехіга-НаІТВгііе был недоступен. Вы¬ 
шедшие позднее Атіда 1000 собранные 
в Германии - этот режим уже имели. 

Но большинство игр в теории ис¬ 
пользовало от 16 (МібпідИі Кезізіапсе) 
до 32 цветов (Сосіз (20 цветов), Зіагсіизі 

— на обычных уровнях 32, в тоннелях 
более 100 цветов). Почему в теории? 

Не стоит забывать о графических 
эффектах заднего плана создаваемых 
коппером. И хотя все это обычно остава¬ 
лось в рамках 64 цветов (иногда по¬ 
больше — Веазі 3 - более 100 цветов) 

— смотрелось великолепно. 
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Игра ЗНасІоѵѵ оі (Ие Веазі на Соттосіоге Атіда в 1989 
году установила новые стандарты качества графики. 
Кроме того, программисты из ГСеЛесІіопз смогли со¬ 
здать графику, которая демонстрировала на экране не 
стандартные 32 или 64 цвета, которые возможны на 
ОС5 чипсете, а более 100 цветов. И это не считая за¬ 
ставок в режиме НАМ. 


Я понимаю, как выгля¬ 
дят такие заявления, когда 
мы просто обязаны видеть 
не более 32 цветов в дина¬ 
мичных играх на Атіда, а 
их количество порой зашка¬ 
ливает за сотню — но так оно и 
есть! 

Тогда возникает вопрос: если на 
Атіда настолько удивительный чипсет 
ОСЗ - мог ли он показать еще больше 
цветов не в режиме НАМ? 

Невероятно конечно, но мог. 

Квест ІІпіѵегзе отображался на штат¬ 
ной Атіда 500 в 256 цветах. Для этой иг¬ 
ры использовался особый режим 
получивший название З.Р.А.С. (Зирег 
Рге-АфзіесІ Соіоиг). Об этом более по¬ 
дробно рассказывает журнал ТНе Опе, 


где разработчики игры по¬ 
делились своими достиже¬ 
ниями. 

В данном случае про¬ 
граммист Сагу Напсіоидіі 
объяснил, что ему было по¬ 
ручено создать утилиту кото¬ 
рая могла бы отображать на 
экране 256 цветов (как в РС-версии), по¬ 
тому что когда художники передали гра¬ 
фику для вставки в 
игру, после ее кон¬ 
вертации с пони¬ 
жением 

количества цветов 
— результат полу¬ 
чился удручающий 
и это никого не 
устроило. 


Задача программистам стояла — 
сделать во что бы то не стало 256 цве¬ 
тов на экране ОСЗ Атіда! 

Но ведь ОСЗ/ЕСЗ чипсет не может 
отображать 256 цветов! 

Сагу Напсіоидіі это смог сделать в 
ІІпіѵегзе и она действительно идет в 256 
цветах (и даже более) на любой Атіда. 

Судя из названия режима - Зирег 
Рге-АфзіесІ Соіоиг - З.Р.А.С. использо- 
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І_апсІ оі депезіз существует только 
на 32-битных АСА-машинах и еще 
раз наглядно показывает своей 
графикой почему из сравнения 
были исключены все игры для 
АСА-чипсета Соттосіоге Атіда. 



ІК+ вышедшая на Атіда в 1988 году (порт с 8-битных машин) мне очень 
сильно напомнила великолепный по реалистичности файтинг 1985 года 
ТНе ѴѴау оі ІНе Ехріосііпд Різі. 


вал какие то трюки с палитрой. 

Музыкальные способности 
Атіда также впечатляли. Но и 
здесь не обошлось без чудес — 
вместо 8-битного звука Атіда 
может проигрывать 14-битный (исполь¬ 
зуя дополнительный бит громкости ) — 
чем не преминули воспользоваться раз¬ 
работчики многочисленных программ ре¬ 
дактирования аудио. Но нам важны 
сейчас именно игры. 

А что в данном случае могла бы 
предложить Зеда Меда Огіѵе? 

Забегая немного вперед, скажу, что 
готовя этот обзор мне Меда Огіѵе показа¬ 


лась более предпочтительной системой 
именно с точки зрения игрока желающе¬ 
го избежать любых сложностей с исполь¬ 
зованием игровой системы. Посудите 
сами — купив Меда Огіѵе в 1988-1989 го¬ 
ду вы могли больше не заботится не о 
чем кроме игр, которые покупаете. Лю¬ 
бой картридж для вашей системы пре¬ 
красно работал. В то же время на 
Соттосіоге Атіда начиная с 1985 года, 
как и на любой компьютерной системе, 


характеристики существенно разнились. 
Например базовая Атіда 1000 комплек¬ 
товалась 256 Кб чип-памяти. И игры тех 
лет вполне работали на таком объеме 
(Вгаіассаз, Оеііа РаігоІ) — но не будем 
их сравнивать с Меда Огіѵе. Со време¬ 
нем требование к качеству игр росло и 
хотя аппаратная часть по сути не меня¬ 
лась, игры становились красивее. Им, 
следовательно, требовался все 
больший и больший объем памяти. И 


тйкйя ііветйстйя соттойокЕ йгліой (осз) 



Когда Соге Оезідп заявляют, что им удалось до¬ 
биться отображения 256 цветов на чипсете ОСЗ - 
знайте, они лукавят. На первом же экране с игрой, 
где летят астероиды - 284 цвета. Скриншот это 
подтверждают. И не подумайте, что подсчет был 
неверен. АІіеп 3 использует 34 цвета, а переход¬ 
ные заставки в нем всего 13 цветов. Поэтому 284 
цвета выдаваемые ОСЗ-машиной - это бесспор¬ 
ный факт! Уникальный режим Зирег Рге-Афизіесі 
Соіоиг поистине творит в игре ІІпіѵегзе чудеса. 


Знаменитый Ыопііеаіі также безразлично относится к тому 
факту, что ОСЗ-чипсет способен отображать 32 либо 64 
цвета. Первый уровень великолепно чувствует себя в 153 
цветах! И если вы удивлялись почему же так здорово вы¬ 
глядят амижные игрушки, даже если их сравнивать с 256 
цветными играми для ІВМ РС, то ответ как раз нужно ис¬ 
кать здесь. Во многих из них цветов отображалось куда 
больше, чем вы могли себе представить. 
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Посмотрите на амижную заставку игры ГСоЬосор 2 - 
вам это не привиделось. Действительно 1405 цветов 
на экране монитора компьютера выпущенного в 1985 
году. Разумеется, это волшебный режим НАМ (до 
4096 цветов) способный и не на такое. 


Эксклюзивная ЗНасІоѵѵ о( (Не Веа$( 3 также встречает вас 
колоритными НАМ-заставками -2097 цветов выдает 
ваша старенькая ОСЗ Атіда. Впрочем и в самой игре 
количество цветов превосходит сотню. 




Динамичная заставка КісІ СНаоз 
радует игрока 110 цветами, но в 
самой игре их количество 
несколько скромнее - 53 цвета 
на первом уровне, что в преде¬ 
лах режима ЕНВ (Ех(га НаК-Вгі(е). 


Используя да¬ 
же обычный 
32-цветный ре¬ 
жим игры вы¬ 
глядят очень 
красиво, 
например ТНе 
СНаоз Епдіпе 
или ЬоМурор . 


Выполненная в градация серого застав¬ 
ка из игры ГСеипіоп состоит всего из 15 
цветов. 


Всего 13 цветов в междуу- 
ровневой заставке игры АІіел 
3, а смотрится замечательно. 


& 


Мощный зНооСет ир 
ІІгісІіит 2 способен сразу 
покорить ваше сердце уже 
первой заставкой в режиме 
НАМ. 
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все скриншоты сняты с осз-всрсий игр для согпршове йгпібй 


ничего не оставалось другого пользовате- 
лю-игроку, как докупать память для сво¬ 
ей машины, что стоило весьма не 
дешево. 

Например в 1994 году из 20 игр про¬ 
даваемых в магазинах (взяты подряд из 
каталога опубликованного в Атіда 
Асііоп) — 15 требовали 1 Мб оператив¬ 
ной памяти (Восіу ВІоѵѵз, Агсасіе РооІ, 
ВепеаІН А ЗіееІ Зку, Оипе 2, Еіііе 2, 

Могіаі КотЬаі, Саппоп Росісіег, Нізе оНЬе 
РоЬоІз и тд) , и только 5 могли доволь¬ 
ствоваться 512 Кб (СНаоз Епдіпе, Зѵѵіѵ, 


ѴѴаІкег, Зоссег КісІ). 

Безусловно и игры расчитанные на 
512 Кб весьма хороши, как по графи¬ 
ке/музыке, так и по плавности - Зоссег 
КісІ или СНаоз Епдіпе выше всяких по¬ 
хвал. Да и идущая на 512 Кб Е1і(е способ¬ 
на захватить игрока на долгие месяцы, 
ведь она имеет новую графику, где изоб¬ 
ражена в цвете поверхность любой посе¬ 
щаемой планеты, жители ее 
населяющие и многое другое. 

Но суть в том, что к определенному 
времени вы должны были однозначно 


произвести апгрейд своей Атіда. Кроме 
того были такие припятствия, как кікзіагі, 
который устанавливался на этих маши¬ 
нах. В новых компьютерах стояли новые 
кікзіагі - микросхемы содержащие часть 
операционной системы Атіда. И из это¬ 
го следовало, что если даже вы покупа¬ 
ете новую навороченную Атіда с 
расширенным ЕСЗ чипсетом и целым 1 
Мб памяти — это не отдаляет вас от 
проблем, так как скорее всего старые иг¬ 
ры для ОСЗ-чипсета и старого кіскзіаіі: 
не станут работать на вашей машине. 


Епиіятояз тпсніИЕ я 
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Из за этого приходилось использовать 
различные аппаратные трюки названные 
кіскзѵѵіісіі (позднее это стало возможно 
программными методами). 

Но даже и это не гарантировало, что 
на своей Атіда вы поиграете в любые иг¬ 
ры созданные для Атіда. А вот 
на Зеда Меда Огіѵе вы игра¬ 
ли в любые игры для Зеда 
Меда Огіѵе! 

И ярким противопо¬ 
ставляющим примером 
здесь может служить сле¬ 
дующий: АІабсІіп, багтіез 
РопсІ 3, І_іоп Кіпд, Зкеіеіоп 
Кгеѵѵ по прежнему прекрасно 
работали на первой Меда Огіѵе, а вот у 
амижных версий все старые Атіда оказа¬ 
лись за бортом. 

Эти игры могли запуститься только 
на новейших 32-битных Атіда 1200/4000 


По сути, Атіда с чипсетом АСА 
и 32-битной процессорной мощью для 
Меда Огіѵе не конкурент — слишком 
большая пропасть при сравнении мощно¬ 
сти этих систем в пользу Атіда. Но 
по-факту, хотя АСА-игры при 
всей своей 256-цветности и 
смотрелись великолепно, 
все же не настолько, чтобы 
это вызывало шок. Если не 
брать во внимание такие гра¬ 
фические шедевры, как игру 
Зирег Зіагсіизі (АСА), разница 
между ОСЗ и АСА играми была 
видна невооруженным глазом, но по 
сути не принципиальна. ОСЗ/ЕСЗ игры 
тоже выглядели очень красиво, особен¬ 
но с копер-эффектами. 

Несмотря на то, что АІабсІіп на Атіда 


был 256-цветным, смотрелся он совер¬ 
шенно так же как и на Меда Огіѵе, даже 
слегка похуже, так как разработчики 
амижной версии убрали зачем то гради¬ 
енты на задних планах и сверху добави¬ 
ли непритязательную широкую черную 
полоску отображающую игровую инфор¬ 
мацию. 

То есть на Меда Огіѵе вы по преж¬ 
нему могли играть в самые хитовые иг¬ 
ры, а на Атіда вам уже приходилось 
думать о замене компьютера целиком 
на другую модель. И это не упоминая 
эксклюзивные игры, которые создава¬ 
лись только для АСА-чипсета — 
Вапзііее, Зирег Зіагбизі и тд. 

Итак, слегка коснемся возможностей 
графической части Меда Огіѵе — могла 
ли она хотя бы немного приблизиться к 
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тому, на что способна Атіда 1985 года 
выпуска? 

Меда Огіѵе попала в руки первых иг¬ 
роков в конце 1988 года (29 октября). 

Для начала можно сказать, что Меда 
Огіѵе могла отобразить на экране до 61 
цвета. То есть в принципе это примерно 
тоже, на что была способна Соттосіоге 
Атіда в режиме ЕНВ (если не считать, 
что первые игры (1985-1987) на Атіда ис¬ 
пользовали малое количество цветов и в 
большинстве своем (1985-1986) явля¬ 
лись графическими текстовыми приклю¬ 
чениями). 

Зеда Меда Огіѵе использовала 9 бит¬ 
ную РОВ палитру, что означает 2 в 9 сте¬ 
пени = 512 цветов. 

Можно было получить на экране 61 
цвет из палитры в 512 в силу того, что 
цвета выбирались из 4 палитр, в каждой 
из которых один цвет являлся прозрач¬ 




ным и следовательно не мог быть отоб¬ 
ражен.. 

Даже на этом этапе можно видеть, 
что графически в играх действия Меда 
Огіѵе в принципе не могла уступать 
Атіда. 

Но ведь на Атіда был НАМ (4096 цве¬ 
тов) о котором мы договорились не вспо¬ 
минать! 

Могла ли Зеда Меда Огіѵе противопо¬ 
ставить хоть что то такому режиму? 

И действительно Меда Огіѵе могла 
вступить в единоборство и на ниве коли¬ 
чества отображаемых цветов. 

61 цвет приставка показывала без ра¬ 
стровых эффектов. Используя же 
зііасіоѵѵ (теневой) и ИідЫідЫ: (яркостный) 
режим Меда Огіѵе способна была отобра¬ 
зить до 1536 цветов! 

И на Меда Огіѵе такие игры создава¬ 
лись. Например режим зІіабоѵѵ/ЫдЫідІіі 


использует игра 

Сазііеѵапіа ВІоосІІіпез для отображе¬ 
ния уровня ѴегзаіІІез. 

Кроме того Меда Огіѵе существенно 
превосходит Атіда по количеству отоб¬ 
ражаемых аппаратно и проверяемых на 
столкновения спрайтов. Если амижный 
ОСЗ-чипсет следит за 8 спрайтами, то 
Меда Огіѵе - за 80. 

Следовательно, теоретически мы 
выяснили, что игры для Зеда Меда Огіѵе 
в принципе не должны уступать играм с 
Соттосіоге Атіда, а могут и превосхо¬ 
дить. Но, как вы знаете — любым умоза¬ 
ключениям грош цена если их не 
проверить на практике. Поэтому начина¬ 
ем реальное сравнение игр двух систем. 
Отобраны наиболее яркие жанровые 
представители обеих платформ, по воз¬ 
можности эксклюзивные. Первый жанр 
для рассмотрения — Ьеаі'ет-ир. 
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Зггеег о[ Каде 1-3 (ПО) 



Зігееі оі Раде - оригинальная игра для Зеда Меда 
Огіѵе — один из мощнейших в мире Ьеаі'ет-ир-ов. И если 
вы фанат жанра, то только ради этой игры уже стоит ку¬ 
пить приставку. 

Что-то противопоставить Зігееі оТ Раде крайне сложно 
— эталонный геймплей, красивейшая графика (особенно 
вечерние уровни), интересные эффекты, колоритные пер¬ 
сонажи (включая врагов). Управляя, выбранным из трех (в 
первой части), персонажем (Абат, АхеІ или ВІаге), каждый 
из которых обладает особыми ударами, вы идете по горо¬ 
ду противостоя банде мистера X. На помощь может прийти 
супер-вызов - нажав особую кнопку вы увидите, как экран 
быстро начнет двигаться к началу уровня, где подъедет по¬ 
лицейская машина, откуда полицейский произведет залп 
из базуки. 

Игра оказалась настолько успешной на приставке, что 
ее позднее перенесли на аркадные автоматы, а дизайн 
уровней и другие качества были высоко оценены практи¬ 
чески всеми журналистами писавшими обзоры Зігееі оі 
Наде. 

На Меда Огіѵе вышло 3 части игры - и это безусловно 
шедевр в жанре Ьеаі'ет-ир. Каждая часть более красива и 
динамична. Апофеозом на Меда Огіѵе служит третья 



часть, где ураганный геймплей сочетается с новыми персо¬ 
нажами. Теоретически игра ограничена этими тремя частя¬ 
ми. Но на самом деле есть и четвертая. Ее создание было 
поручено компании Соге Оезідп для следующей платфор¬ 
мы Зеда - Заіигп. И игра была создана, но у Зеда и Соге 
Оезідп возникли разногласия из-за портирования Зігееі оТ 
Наде 4 на конкурирующую приставку РІаузіаііоп. Из-за кон¬ 
фликта Зеда отозвала название и игра была переименова¬ 
на в РідЫіпд Рогсе. Но от этого, как понимаете, на самом 
деле ничего не меняется. 


БгошІ (ПО) 



СгоѵѵІ - Ьеаі'ет-ир про 4 храбрых рейнджеров (Оеп, 
Вит, КИап, баск) сражающихся с браконьерами. В игре 
происходит много неожиданных событий и также игроку 
приходится часто подбирать разнообразное оружие. 
Например в одном уровне вам станет помогать слон. Игра 
является портом с аркады и крайне увлекательна. 



Сотіх 7.опе - уникальная игра, где герою приходится 
путешествовать в нарисованном (или рисуемом в реаль¬ 
ном времени) комиксе. Многочисленные приемы, которыми 
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наделен герой Скетч Тёрнер помогают в этом нелегком де¬ 
ле. Игра является шедевром и создана специально для 
Меда Огіѵе, но слишком коротка. При этом имеет две кон¬ 
цовки. Перемещаясь по комиксу вы должны сами выбирать 
на какую страницу прыгните в следующий момент, чтобы 
расправиться с негодяями. 



Ваітап Рогеѵег- Ьеаі'ет-ир с фотореалистичной гра¬ 
фикой. Она настолько «настоящая», что в это невозможно 
поверить. Главный герой и многочисленные враги — не 
рисованная картинка - а живые люди — и это дает игре со¬ 
вершенно уникальную атмосферу и неповторимые впечат¬ 
ления. В принципе, ради этой игры можно было забыть про 
все, потому что сложно даже представить что бы могло 
быть еще великолепнее по графике на Меда Огіѵе. Эта иг¬ 
ра вызывает такой же шок восторга при первом знаком¬ 
стве, как и игра из жанра ИдИііпд (драка один на один) — 
МогіаІ КотЬаі именно благодаря похожей, и такой «вза- 
правдашной» графике. 



Один только звездный Зігееі оТ Раде способен поднять 
Меда Огіѵе на самую верхнюю ступеньку пьедестала поче¬ 
та. Идеальная трилогия вышедшая на приставке вполне 
может толкнуть вас бежать в магазин за покупкой пристав¬ 
ки. Потому что это шикарный игровой процесс, отличная 
графика и колоритная музыка (особенно во второй части). 
Но и кроме Зігееі оі Раде (она же имеет название Ваге 
Кпискіе: Ригіоиз Ігоп Різі) на Меда Огіѵе достаточно 
большое количество качественных Ьеаі'ет-ир, которые так 
же не оставят вас равнодушным. Это злобный 
ЗрІаКегІіоизе 2-3, невероятно реалистичный Ваітап 
Рогеѵег (живые люди у вас на экране телевизора), уникаль¬ 
ный Сотіх 2опе и почти мультипликационный Ваіііеіоасіз & 
ОоиЫе йгадоп, не говоря уже о великолепной реализации 
самих ВаШеіоасІз. 

Меда Огіѵе для фаната Ьеаі'ет-ир - настоящий рай и 
игры этого жанра здесь действительно стоящие. 
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ВЕЙТ’ЕП-ІІР 



ОоиЫе Огадоп 3 (Йтіда) 



ОоиЫе Огадоп 3 - очень хорошая игра на любой плат¬ 
форме. На Атіда она ничем не выделяется от других вер¬ 
сий, разве что выглядит не хуже, чем порт на ІВМ РС. 
Каких-то суперспецэффектов в игре нет, но все движется 
довольно плавно и играется хорошо. Если вы фанат этой 
игры то данная версия достаточно хороша для того, чтобы 
поиграть в нее именно на Соттосіоге Атіда. 



ВеазіІогсІ — завораживающая игра. Назвать ее Ьеаі'ет- 
ир язык не поворачивается, так как при всех внешних атри¬ 
бутах, она склоняется к медитативности. Но с первых же 
секунд вы будете очарованы графикой и невероятно атмо¬ 
сферными звуковыми эффектами — пение птиц, шорохи и 
т.д. В большинстве журналов игра не завоевала высокой 
оценки, но причина этого в том, что она как-то вне наме¬ 
ченного жанра, я бы ее больше отнес кАгсасІе Асіѵепіиге. 
Эта игра очень быстро сможет показать вам насколько 
Атіда - по духу — другая игровая платформа. 



Ргесісіу Нагсіеэі іп ЗоиіИ МапИаКап - Ьеаі'ет-ир от 
компании Оіпатіс содержит в себе довольно интересную 
формулу построения игры, оставив принципы использо¬ 



ванные ими в создании игр для 7Х Зресішт, и хотя графи¬ 
ка, скажем так, не блещет, а плавность скролла оставляет 
желать много лучшего, все же продолжения приключений 
знаменитого Ргесісіу привлекут многих. Жаль, что на этот 
раз придется бить по таблу не в космосе. 
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Можно ругать за выбор игр для сравнения, но дело в 
том, что положа руку на сердце, можно сказать — на Атіда 
практически нет Ьеаі'ет-ир-ов. Можно бы было назвать 
еще ВаМІеіоасІз вышедший на Атіда в не самой лучшей ре¬ 
ализации, низкоцветный РіпаІ Рідііі, простенький Ѵідііапіе, 
довольно симпатичный ТИе Зігапдегз или рекламный 
МоіогІіеасІ. Или даже прекрасную в своей архаичности 
І_огпа, где наряду с уровнями в жанре Ьеаі'ет-ир с чисто 
рисованными фонами без параллаксного скроллинга вы 
внезапно оказываетесь на стадиях, где летите сквозь джун¬ 
гли задыхаясь от восторга от демонстрации эффектов 
чипсета ОСЗ. 

С огромной натяжкой сюда можно бы было привлечь 
еще несколько игр (МуіИ, ВеазіІогсІ), хотя они явно другого 
жанра. Но вывод в том, что любителю жанра Ьеаі'ет-ир на 
Атіда делать нечего. Здесь нет ни одной игры этого жанра 
ради которой бы стоило немедленно купить компьютер 
Атіда. Если рассматривать жанр ИдМіпд, то мы могли бы 
привести достаточное количество очень вкусных, колорит¬ 
ных и просто красивых игр (Вобу ВІоѵѵз Оаіасііс, ЕІІітіапіа, 
ІК+), но все-таки файтинг живет в совершенно особой ни¬ 
ше, нежели Ьеаі'ет-ир. 

Крутых эксклюзивных Ьеаі'ет-ир на Атіда фактически 
просто нет. 



Сравнивать по жанру Ьеаі'ет-ир Атіда и Меда Огіѵе 
невозможно, так как на Атіда для любителей Ьеаі'епл-ир 
ощущается почти космический вакуум. 

Максимум вы можете довольствоваться играми с про¬ 
стенькой, ладно с очень простенькой графикой, и жалобно 
сглатывать слюну при виде шедевров вроде Зігееі оі Раде 
или ВаШеіоабз & ОоиЫе Огадоп с Меда Огіѵе. 
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ЗНООГЕШ-ЦР 



Тііе СІіаоз Епдіпе (йтіда) 



ТІіе СІіаоз Епдіпе — игра созданная для платформы 
Атіда позволяет проникнуться атмосферой этого домаш¬ 
него компьютера практически мгновенно. Управляя одним 
из 6 наемников, вы должны спасти мир от хаоса. Игра об¬ 
ладает колоритной графикой, очень хорошей музыкой и 
динамическими звуковыми эффектами. Когда вы идете че¬ 
рез лес (вид сверху) — поют птицы, подходите к болоту — 
булькают пузыри. 

Особенно стоит отметить цветовую палитру (не станем 
говорить про безупречную АОА-версию) — она, можно ска¬ 
зать, визитная карточка Вііплар Вгоіііегз. Так вот, в ЕС5- 
версии в принципе могут быть претензии к графике, но все 
же она чертовски хороша. 

Выбранный вами персонаж может улучшать оружие, 
для этого необходимо подбирать монетки остающиеся по¬ 
сле врагов. Ему помогает напарник управляемый челове¬ 
ком или компьютером. Игра длинная и интересная. Стоит 
того, чтобы ради нее купить Соттосіоге Атіда, потому что 
на всех других платформах (а ТІіе СІіаоз Епдіпе была пор¬ 
тирована на все основные системы) этот бриллиант жанра 
зііооі'еш-ир действительно хуже. Игра сорвала внушитель¬ 
ный букет отличных оценок критиков и награды: ВЕСА 
Аѵѵагсіз 1994 Везі Асііоп Сате, ЗЕСААѵѵагсІз 1994 Вез* ЗгсІ 
Рагіу Сате оНИе Уеаг, РОѴѴЕРРІ.АѴ Миііі РІауег Сате о* 
іііе Уеаг. 



Ви[[ ’гГ ТитЫе (Йтіда) 



НиІТ ’п' ТитЫе — эксклюзив Соттосіоге Атіда. Вы иг¬ 
раете за РиІТ Родегз-а, юркого паренька вооруженного ав¬ 
томатом. Очень насыщенный игровой процесс, огромное 
количество врагов и огромных боссов. Разнообразие уров¬ 
ней доставит истинное наслаждение фанатам стрельбы. 

По сути НиІТ ’п' ТитЫе сложно отнести только к жанру 
зііооі'епп-ир, так как по типу построения он также представ¬ 
ляет из себя прекрасный платформер. В игре напористая 
хорошая музыка и спецэффекты. Но при всех плюсах, есть 
и минус, существование которого довольно сложно объяс¬ 
нить. При отличной анимации игра имеет несколько ли¬ 
шенный плавности скролл экрана, при этом такое понятие, 
как параллаксный скроллинг, типичный в большинстве 
амижных игр забыто как класс. 



ЙІіеп ВгееіІ (Йтіда) 


АІіеп ВгеесІ - классика Соттосіоге Атіда и изначально 
вышла только на этой платформе. 

Игра представляет из себя боевик в духе таких игр как 
Іпіо іііе Еадіе'з ІЧезі (тоже, кстати, существующая на Атіда) 
и Саипііеі, но более динамичная. Вы бродите по уровням 
разрушенной станции и уничтожаете проникших пришель- 
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цев, попутно разыскивая ключи чтобы получить доступ к 
запертым отсекам. 


1 


Лт Рошег іп ГПигапг РІапег 
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Тиггісап II: ТІіе ГіпаІ Гідііг (П 


Лт Роѵѵег іп Миіапі РІапеі - прекрасная платформен¬ 
ная стрелялка где вы управляете крутым парнем с мощ¬ 
ным оружием. В игре отличная графика и музыка, что и не 
удивительно, так как композитором выступил СЬгіз 
НиІзЬеск написавший саундтрек к Тиггісап. Игра использу¬ 
ет параллаксный скроллинг с большим количеством слоев, 
что создает видимость глубины игровой сцены и смотрится 
просто здорово. Кроме того, в уровнях, где персонаж летит 
с помощью ракетного ранца, он так нарисован, что созда¬ 
ется полное впечатление его трехмерности. Игра появи¬ 
лась в 1992 году для Атіда, Аіагі ЗТ и АтзігасІ СРС. А в 
1993 году вышла версия для ЗІЧЕЗ, к которой прилагались 
очки 30 діаззез для полного погружения в виртуальную ре¬ 
альность и для ТигЬоСгаІх-СО. А вот версия для Меда 
Огіѵе, хотя и разрабатывалась под названием Лпл Роѵѵег: 
ТИе Агсасіе Сате, но так и не была опубликована. И очень 
жаль, так как игра очень интересна, разнообразна и чер¬ 
товски красива. А на Атіда благодаря выдающимся звуко¬ 
вым возможностям музыка неподражаема. 



Тиггісап II: ТИе РіпаІ РідЫ: — отличная платформенная 
стрелялка демонстрирующая мощь чипсета Соттосіоге 
Атіда - на заднем плане красивые коппер-эффекты, стру¬ 
ятся водопады, играет великолепная музыка. Настоящий 
рай для любителя подобных игр. Уровни также разнооб¬ 
разны, вплоть до полетов на маленьком корабле в космо¬ 
се. 
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Зіагсіизі - эксклюзив для Соттосіоге Атіда хотя и ба¬ 
зировался на идее знаменитой Азіегоісіз (Аіагі Іпс., 1979), 
но ушел настолько далеко от оригинала, что геймплей 
стал доведен до ослепительного блеска, графика — одной 
из лучших на платформе Атіда, а музыкальная часть спу¬ 
стя много лет по-прежнему крайне притягательна. Управ¬ 
ляя маленьким корабликом в пределах экрана вы крошите 
на мелкие осколки астероиды, подбираете бонусы. Но 
представьте, подбор бонусов сопровождается живым голо¬ 
сом — это непередаваемо. Сами астероиды похожи на ЗО- 
объекты, а анимация и палитровые эффекты незабывае¬ 
мы. Кроме того, пройдя уровни, улучшая оружие, вы рано 
или поздно попадете в секретные параллаксные уровни, 
которые целиком построены на особенностях амижного 
чипсета и в этот момент на экране творится что то неверо¬ 
ятно красивое. А далее вас ждут объемные ЗО-тоннели — 
это выглядит как настоящая трехмерная графика, но про¬ 
носится по экрану с немыслимой скоростью и плавностью 
несмотря на то, что у компьютера процессор всего 7Мгц. И 
при этом утверждается, что тоннели рисуются посредством 
гау-ігасіпд. В игре много стадий (6) включающих 30 уров¬ 




ней, у каждой из которой своя графическая и музыкальная 
тема, боссы, а в конце, безусловно, битва с главным ви¬ 
новником — профессором ЗсІіаитипсІ. 

И вообще представьте, идет 1993 год, вы включаете 
свою 7 Мгц Соттосіоге Атіда - по экрану плывет на фоне 
звезд текст в духе Зіаг ѴѴагз и в этот момент по экрану с 
мощным воем турбин пролетает невероятно крутой отрен- 
деренный звездолет! Уверяю вас, все кто когда либо на¬ 
блюдал эту сцену просто роняли челюсти на пол. Зіагсіизі 
— это именно оригинальная амижная игра. Ее порты на 
другие платформы не смогли повторить ее изначального 
совершенства — на обычной Аіагі ЗТ она идти не могла 
(только на ЗТЕ), а версия для ІВМ РС требовала 486 про¬ 
цессор на 66 МГц (у Атіда 7МГц), 8 Мб оперативной памя¬ 
ти (на Атіда 1 Мб) и при этом была лишена тех самых 
секретных уровней сделанных на эффектах амижного 
чипсета! 

В этой игре вы противостоите злобному профессору 
ЗсІіаитипсІ-у создавшему много враждебных механизмов 
и обрушивших на вас целые астероидные поля. Но кроме 
этого у вас есть и более привлекательная цель — спасе¬ 
ние прекрасной принцессы. Ну разве не стоит это того, 
чтобы купить Соттосіоге Атіда? 
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Жанр зііооі'епл-ир на Соттосіоге Атіда представлен 
очень мощно. Большое количество эксклюзивных игр с ко¬ 
лоритным геймплеем (Ргоіесі-Х, ѴѴаІкег, ІІгісІіипп 2, Арісіуа, 
ПиЬісоп, РоЬосор 2, Баіек АМаск) не смогут дать вам воз¬ 
можность забыть эти игры даже спустя несколько лет. Я до 
сих пор с огромным наслаждение запускаю на Атіда игры 
ТИе СИаоз Епдіпе, Зіагсіизі, Аросаіурзе, потому что атмо- 



сферность их превосходит все мыслимые пределы, а му¬ 
зыкальные композиции будут вам сниться. Здесь были от¬ 
мечены лишь единицы игр, а в целом на Атіда более 400 
игр (категория ЗИооІег по классификации сайта 
тоЬудатез.сот), которые в той или иной мере можно пре- 
числить к категории зИооі'ет-ир. Фанату стрелялок на 
Атіда точно некогда будет скучать и хотя не все игры соот¬ 
ветствуют высочайшему уровню (зависит как от мастер¬ 
ства разработчиков, так и года выпуска), все же огромный 
выбор — это здорово. 



СопГга: Наггі Согрз (ПО) 



Сопіга: НагсІ Согрз - эксклюзив созданный Копаті для 
консоли Зеда Сепезіз (Меда Огіѵе) в 1994 году. Если и 
есть какая-либо игра которую в полной мере можно бы бы¬ 
ло назвать олицетворением жанра зііооі'ет-ир, то это мо¬ 
жет быть только Сопіга: НагсІ Согрз. Ее экшен 
безостановочен и неотвратим, как движение катка. Пре¬ 
восходящее все мыслимые пределы количество взрывов 
на экране может сократиться только при вашей гибели. 
Управляя одним из нескольких персонажей, вы проходите 
уровень за уровнем, отбиваясь от бесконечных огромных и 


сильных боссов, используя различные особенности 
местности для того чтобы выжить. Кроме того, мастерство 
программистов поражает — враги нападающие на вас в 
реальном времени модифицируются, компонуются с други¬ 
ми создавая все новые формы. Все это происходит на фо¬ 
не совершенно безумного по плавности и скорости 
параллаксного скролла задних фонов. Музыка на 100% 
вписывается в происходящее на экране зііооі'ет-ир-без- 
умие. Эталонный геймплей, красивейшая и очень разнооб¬ 
разная графика. А чего только стоит уровень где за вами в 
объемном пространстве гонится огромный шагающий ро¬ 
бот из глубины экрана. Из минусов я бы отметил мерцание 
некоторых спрайтов, недостаточное количество кадров 
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анимации персонажей и относительную малоцветность 
картинки. Но когда вы захвачены этой игрой, поверьте — 
язык не повернется обращать внимание на такую ерунду. 
Играя в Сопіга: НагсІ Согрз вы безостановочно думаете — 
это круто, о как это круто!!! А также: как такое возможно по¬ 
казать на 16-битной Зеда Меда Огіѵе? Если вы начнете 
знакомство с консолью с этой игры, любые доводы против 
не могут быть вами восприняты, потому что Сопіга: НагсІ 
Согрз — это шедевр который должен быть пройден абсо¬ 
лютно каждым любителем стрелялок, иначе его просто не¬ 
льзя таковым назвать. 



факт может привести вас в восторг, потому что дальше бу¬ 
дет только лучше. Уровень на ледяной планете — просто 
блеск. Он способен доставить истинное наслаждение пре¬ 
красной графикой. Если вы играете на настоящей пристав¬ 
ке и элт-телевизоре, то будете в восторге. А как вам идея 
проложить путь через реку трупами убитых врагов? И, за¬ 
был добавить, — герои в этой игре — рендеренные — от¬ 
чего имеют почти истинную объемность. 



Иегсз (ПО) 


ОоотТгоорегз (И[ 


Ооопл Тгоорегз - игра с великолепной графикой. Вы иг¬ 
раете за человека или киборга и путешествуете по различ¬ 
ным планетам поливая врагов тоннами свинца из 
пулемета. 

Первое что вам может запомниться — это возможность 
отстреливать головы врагам, которые, кстати, довольно 
живучи. Вскоре после начала вам встретится огромный 
босс — живой мертвец блюющий на вас и швыряющий ко¬ 
сти. И чем дольше вы будете догадываться как его убить, 
тем выше будет подниматься уровень этой зеленой жидко¬ 
сти. А стрелять на самом деле стоит не в мертвеца, а ко¬ 
сти - которыми он швыряется — тогда отлетая от выстрела 
они способны его ранить. Уже в самом начале игры этот 
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Мегсз — прекрасная игра с видом сверху, где вы управ¬ 
ляете бесстрашным солдатом в духе игры Соттапсіо. Иг¬ 
ра является портом с аркадного автомата и на самом деле 
была выпущена на множестве платформ, включая Атіда, 
Атзігаб СРС, Аіагі 8Т, Соттосіоге 64 и 7Х Зресігит. Это 
именно чистый зііооі'епп-ир где от вас требуется беспре¬ 
рывно палить из всех видов оружия во все, что движется. 
Игра очень динамичная и интересная. Боссы, как и поло¬ 
жено, огромны и заставляют попотеть прежде чем вы оси¬ 
лите их. На первом уровне, например, когда вы пробьетесь 
сквозь джунгли, на вас вылетит огромный-преогромный 
вертолет с огромными-преогромными пулеметами... При 
этом в игре так же есть отмеченный выше недостаток — 
при отображении взрывов иногда заметно сильное мерца¬ 
ние спрайтов. 



ЙІіеп Зоііііег (ПО) 



АІіеп Зоісііег изобилует боссами, на 25 уровней вам вы¬ 
падет 31 босс. 

Если вы фанат зііооі'епл-ир и параллаксного скроллин¬ 
га то способны получить от игры море удовольствия. 



ВЫВОД (5ЕБЙ ПЕБЙ ОВШЕ) 
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Одни только игры подобные Сопіга: НагсІ Согрз, Оооіті 
Тгоорегз, Бобу Соипі уже говорят о том, что на Меда Огіѵе 
вы столкнетесь с зілооі'епп-ир высочайшего класса. Пусть 
там присутствуют некоторые минусы вроде мерцающих 
взрывов или недостаточного количества кадров анимации, 
но в целом игры сделаны настолько мощно и захватываю¬ 
ще, что обращать на это внимание нет никакого желания. 
Некоторые игры настолько красивы, что не верится в то, 
что они остаются в рамках заявленного количества цветов 
(Вобу Соипі). В принципе, уже одно существование эта¬ 
лонной Сопіга: Нагб Согрз достаточно, чтобы вы могли 
влюбиться в Меда Огіѵе. 
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АІіеп Зоібіег- впечатляющий эксклюзив Меда Огіѵе с 
очень красивой графикой. 

Специально биологически сконструированная раса же¬ 
лает уничтожить человечество, только главный персонаж 
может противостоять этому. Игра представляет из себя 
очень быструю платформенную стрелялку, но что сразу 
бросается в глаза — это невероятная плавность и скорость 
игрового процесса, при этом никаких торможений даже в 
битве с огромными боссами (изредка торможения в играх 
на Меда Огіѵе все же бывают — в серии Зопіс например, 
но и на Атіда можно это заметить например в Ыопііеаіі). 


ВЫВОД 5Н00ГЕП-ІІР 


На Сотплобоге Атіда и Зеда Меда Огіѵе есть внуши¬ 
тельное количество игр жанра зілооі'ет-ир, что не может 
не радовать любителей игр действия. Однако, в силу того, 
что время жизни платформы Атіда было существенно 
большим ( На самом деле довольно сложно определить 
срок жизни платформы. Первая Атіда появилась в 1985 
году и по сути платформа по-прежнему жива, несмотря на 
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АТА 

АІА 


К| 5Т - МОНЕ ТНАН МТ ОПЕАТ ВАМЕ8! 


*»ітн еѵенѵ АТАК! 5Т 




ТЬѳ Т&пЗіаг (Загт>ез Рас к Ы ТНЕ зоПюата 
есжірепШит Гог Магі 5Т рѵѵле га, Гваилчгѵд Ееп І&р 
Шез иШі а ѵагі&іу Ы {Шегепі іуреа о* даш&а (ег 
уои іо епіоу. Еас*і МІѳ іа раскад&сі іп і(з снят 
рИазИе сазѳ,. ѵѵі№ а мйоиг віѳеѵѳ ат\6 Гиіі 
Іпвігисііопз, Ті*е ТапйЕаг багчпез Р&Ск. із РНЕЕІ 
ѵѵііел уои Ьиу уоиг ЗГГ ігот Зіііса Зуйіата, 


ЯШІ {219.78 


ГЛЕЕ! 


16 ЫІСНТБ НОЬЮАѴ I 

НОТЕЬ АССОММО ВАЛОМ; 


Еѵвгу А!вгІ ЗТ ігот е^ісй мяша ѵ»Н а РТЧЕЕ 72 ррдл (иіі нз4оиг 
Ьи»Му« *Чй ввдікиптосіДІіСт чОисЬвга. Тиме удисПвга йпсіііб 2 
рвсоіо № хшу «р іа 1Е ИЩИ» Іп оип імяѳі (ог 
алу пцгг&чг аГ ІчоМн (н а ІкКа! & 18 ШуШ) 

»ІІП икоілтдгіаиоп Р«ЕЕ (уои 1аЬ * 

ир |г. Б*К ПІ&ВД ІОГ Іриг РЙОРІѲ. О Г иНій? 

оріІопЫ. СНтоз* Г^МІ-ІЙ ЗЕОЬоіѳІвімМГи? 

ІП [ЦіВ саіаюдив- АЛ у&ч Няѵе Ьо рву Ьг вт 
уош теаІБ кипсея дг* Кйіьцз іп ІГіе ЬгосПигв^- 
ИеЛиСйй ГВЙЯ іп Пэ^ ійл^ап Гюівія впсі 
гкайіе Іа Ргапсв вге в ІЮ Івад^гйй 


(ТОШ РЙЕЕ РАСКДВЕ) 

ТЕЫЗТАЯ О АМЕБ РАСК - €21976: 

А5ШГІХ - Ву СоШ Шоп .... €24,99 

СИе$5 Ріауег 2150 - Ву СР БоНѵѵагѳ . €24,95 

Опѵіп 1 Рогсе - Ву Оідііаі Мадіс . €19,95 

Ыѵе & Ьеі Оів * Ву еш __ €19.99 

ОпзіаидИ - Ву нвчѵаол ..... .. €19,99 

Рірв Мзпіа - Ву Еглрігв ЗоНмзге . €24.99 

Ніск &апдегои$ - ву РЩзіпі .. €24.99 

НОСк 'П' ВЫІ ■ Ву НгіпЬоиѵ Агі& - - €19.99 

Бкѵѵббк - Ву 03 воШ ____ €19.99 

Тгіѵіаі Ригзиіі ■ ВуОошагк .. €19.95 

рпооистіѵітѵ РАСК - ЁШ4.97: 

І5І М/ОПЕІ - ИМ Рпх&ззог ....— № €59,99 

ЗреІІ Ш - Зрвіі СНосШ — €19.99 

ЗТ ЕШІС - Ргодгйытіпд Iапдивдй . €24.99 

ТОТАІ- ЯЯР: €324.75 




рша гв№ ноипАУ ассоммоватіом 


ртоистттг зортіюяе: 

НЛчтпслдсс ■ отлиіу 5си^я^ рпее 

Е!УіД.АТО«-АСС ■ ІШЬ* ЭЙІГИ'ДЧ РПЕЕ 

Рт$т ВА5ІС Р тдя нй у 
неосмноме • Лл Ршлядв 129М 

зт Юир ^ чттУЫ .. . мл» 

пи*і гпЕЕ ен ом а$исА: 

ГЁЧ5ТДЙ ОАЫЕЗ РАСК «1ІТ* 

рйо&цстіѵітѵ РАск . пе+.*7 


Т&ГАІ. И 

ѵои і 


>ШЙ1 ЕЯМХ 

ноноаѵ 


5іисА. ІМ 9 

е.199 


«,„ в , имг. -= '«■■■- & СПЕНГІѴЕ 00 МРІЛПН 6 — Е 13 Ш 

^ РЯ& Г*ѴМ ЗН.ІСА 

п»йиІіК|3 (Шез іпШСп|і, спа юг ИСК {219-78 

еѵвгу й^е гапдв. ТГю мгпЬіт- РяДОиСшТУ ВЮС~~“".“ Ѵ. ШІЛ^ 

ив п егіис^ірп, сгваііѵв влй иагиг- г 171Г і 

ьи*.п* ы етИтге т® Аап. ТО ^ и ™Е и 

ріи* \Ы РЯЕЕ №ЯніптвгЛ Ш Ю0 тьг * 

ргой-исііѵііу рнскв ігоіп Зііісв. 

№йікйіі іог а рвскаде иго *»ійа 
іатііу сап ап|ву 1 

РШ 5 І ЩІ НОУ ВАУ лесом 8 Ш 'Йвді-МК Ѵ»Т + РНЕі «ійіт 


АТАМ 5208Т-ГМ 
ІОІ8СОѴЕПѴ РАСКІ 

Е259 


ЛЯАЙСТ 

5205Т-Е ОІ5СОѴЕКѴ 

ХТКА РАСК 


ыгк -&МЕТ-Е * 


банкротство Соплтосіоге 1994 года, когда права на Атіда 
стали переходить от одной компании к другой в безумном 
темпе, что было неблагоприятным фактором для произво¬ 
дителей игр. Следовательно, после примерно 1996 года 
начался спад выхода игр. Но, несмотря на это, игры про¬ 
должают выходить даже в 2010 году, например Тгаскег 
Него(АСА), хотя по-сути — это финал для «класси- 
ки»(ОС5/ЕС5/АСА Атіда), так как после всплеска большо¬ 
го количества игр в 2003-2004 годах количество 
создаваемых игр стремительно уменьшается), соответ¬ 
ственно и общее количество игр созданных для домашнего 


компьютера (по каталогу сайта ИоІ.аЬіте.пеі — более 6000 
названий) превосходит количество созданных для Меда 
Огіѵе. Официально время жизни Меда Огіѵе - 1988-1995 
годы, то есть 7 лет, но и здесь не все так просто. В отличие 
от Соттобоге Атіда (которая стала жутким раритетом и 
купить ее крайне сложно) по-прежнему в магазинах можно 
свободно приобрести клоны Меда Огіѵе, и даже его порта¬ 
тивную версию на новой элементной базе, но времена 
когда на обе платформы делали игры знаменитые разра¬ 
ботчики безвозвратно прошли. 

Что же касается эііооі'епл-ир, то игр этого жанра на 
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оЁиѵЁНѴ 


щиивишвшиѵ 


$ТАЫО>АШІІЕ 

500 СОМРІІТЕЯ 


ЙЕН! САНТ00Н СІА85ІС5 РАСК 

дотіАйЕ ■ тошттѵ 

ОЕШХЁ РАІНТ III Ш.я 

РШ5І ГНЕЕ ЕНОМ ВѴСЛ 
АЙШЕ №Ш РАСК Ц&П 
РНОШІ РАІИТ 2.0 . СЮ.Ю - 

ТОГАІ ПЙР: Е806.БТ 
ЮѴ ЗАМЕ ШЖ 

Е399 

ши ?вгсе т ѵм + РРЕЕ кидал 


НАЙОШНЕ: 

нгкАМШНй . сзгэ-м 
А 5?0 іѵ МОШЫГОВ . ШЕЕ 
А5*3- НАМ ПХРАКВЮМ ... ЗДДО 

датам? - Ежтттт 

ВАРГ шта пт 

ШІШЕТАІШШ ОШ 
ІЕШІИЙ 5 С 25 .И 

М 4 МГ Ш ШОНТ$ РНЕЕ 
НШМѴ АССОММООАТЮМ 


• 512К АМІ6А 

Е329.99 

• 7Ѵ М00Ш.АТШ . 

РВЕЕ 

• ІШ5Е СОШШН... 

РВЕЕ 

РШ8! • РВЕЕ ЕН0М ЗІЫСА 

• АВСАОЕ АСТЮЫ РАСК 

С229.78 

* РНОТОЫ РАШ 2.0. 

283.95 

ТОТМ НИР: 

Е649.72 

ѵои ЗАѴЕ: 

С320.72 

ЗШСА РЙІСЕ: 

С329 

. РШ8! №ШШ НОИ РАУ АССОММОАТЮК 


БІИСА РЙіСЕ - ШШНЭЕ8 ѴАГ+ Р 


тпі рвом зіыса 

ГШ€шш" ѴѴІТН ЕѴЕВУ 


шшмяг 


ТГш пѳѵѵ Апеайе Асііоп Оаглез РасК Й ТНЕ 
ыэНтовге сотр&п<Лит Тог Атіда счѵпеіа. Іезіигіпд 
іео юр 1ІІІВ5 а ѵагіеіу оі йШмпі Іурѳе оГ 
д&гг&з Іог уйи іо еп|Оу ЕесЬ ЫНе За раскадегі іп 
ІІ9 0 «п ріавііс сава, ѵѵі№ а оэіоиг віееѵв апй ІиК 
ІП8ІГЦСІІОПЕ. ТТш Агса^а АсПоп Раек іб ГЙёЕ! 
теИбП уои Ьиу уоиг Атіда 500 Ігот ЗШса. 


ШШ . Е219.78 


РНОТОЫ РАІІЧТ 2.0 
СПАРНІСЗ РАС К АСЕ 


Ёѵвгу Атідя 500 Тгдт ЗШса Зуйет&сотѳв іѵііРі а РНЕЁ 
РИоіоп РаіПІ 2.0 (ВНР $ 8935 }, опѳ <А (Пе той аОѵагѵдесІ 
ал рас Кадей эѵаііаЬі& № ііи Агліда. ѴѴИП іі, уОи ѵНИ Ьа 
аЫе «о Тіаглезн іЬв юПгаогйігшгу дгарЫсз ршеі <А Йге 
Атіда алгі ргсійисв ІпбрігдЕіе-таі 
рнЙигез Іп тіпчіяа. ѴѴгіТі 4006 
сйкніга, уош- рісйшад »і!І геасіі ЙЙ- 
Ііке аррвагапге. ТИіа&е саг Ье 
апігпаіей Іп геаМіте іійіпд а ѵазі 
гапд@ о! дгарГнсаІ ейасів, «пскнйпд 
ЫвгчИпд сдійигз ала гіНЬегіт*д. 

Йепсі1&. в^чііттпд^ мри 
сапНоиг тарртд апсі ГОП Цк 
Бигйсе тарріпд. ШѵіЭѵ 


16 НІСНТ5 НОЫОДѴ 
__ НОТЕ!. АССОМІІОДДТІОН \ 

Еѵѳгу Агпідв Ттат БЛіса сстез а РЙЕЕ 72 раде. N1 
Сйкшг ІзгосРиге юііГч аиоттосЗайрп ѵаисЛега. Піезе 
ніощсрррз ѵйііів 2. реоріе іо яау др ю ів п^дМз іп опе 
РоіѳЕ (ся воу пцгпЬэг оТ ЛоІві&й а Іо(аІ оі 16 лідМа) «ПЬ 
десотгпоааііор ЕйЕЕ {уои 
соиЩ іаКй ир № падРЕз Іог 
іоиг р€ор1е, оі оіИѳг сриопк}. 

Состава Ігогті (Ре 250 Ррйів 
йашгвб ш І!ш саійіодие. АН 
Иаѵѳ ю рау Іог аго у<Ні^ 
гпааіз (ргісаз зге іівіей іп ІРе 
ЬгосНогв). Вѳсіііс« 1 гаіев іп Іср 
^олгі□п Р<Ие1э впА Лвівів Іп 
Ртйпсе агѳ аіз* ііеаіегэй. 


I ТОШ РВЕЕ РЙСКД6Е ) 

АНСАОЕ АСТЮЫ РАСК ■ Е229.78: 

Айіегіх - ву сош ѵшп .... ОШ 

СИе$5 Ріауег 2150 - ву ср Бомюге . Е24.95 
Огіѵт 1 Рогсе ■ ву ПдЫ шдіс Е24.95 

И ѵе & Ьеі Сіе - ву еш —.. Е19.99 

ОПЗІаіідІІІ - Ву Некзоп .. Е24..Э9 

Ріре Мал іа - Ву Етрігд ЗоЮгат . Е24.99 

Віск Оалдегоиз - ву риаьм ... Е24.99 

НОС к ‘Г>’ Й0ІІ - Ву Ратіюк Апв . €19.99 

Зктвек - ву ив оаш .. ... Е19.99 

Тгіѵіа! Ругбліі * ау сота* .. Е19.95 

ДДГ РАСКАвЕ - €69.95: 

РІ10І0Г Раіпі 2.0 - Ву Містіііизют ... Е89.95 

ГОГА€ ЯРР: Е319.73 


тш 

ѴѴОРТН 

NЕАР^^У: 


РШ5! 


Е320 


Н0Ы0АГ АССОММОМТНМ 


Атіда почти в 4 раза больше (больше 400, на Меда Огіѵе - 
больше 100 — по классификации сайта тоЬудатез.сопл). 

Следовательно, владельцы Атіда должны быть очень 
довольны этим фактом, но придется принять во внимание 
то, что Атіда существует с 1985 года и, соответственно, ка¬ 
чество первых игр не сильно отличалось от того, что мож¬ 
но увидеть на 8-битных консолях (Зеда Мазіег Зузіет или 
РС Епдіпе). Например, только начиная с 1987 года появи¬ 
лись игры где вы могли оценить хоть в какой-то мере 16- 
битную мощь машины (Ваб Саі, ВагЬагіап(Рзудпо5І5)) и 
превосходство над 8-битными системами. Нет, вы конечно 


видели, что детализация картинки на Атіда достаточно вы¬ 
сокая, а цветов больше, но то, что мы видим в играх более 
поздних — Зіагбизі, Вгіап іііе І_іоп - такого качества не бы¬ 
ло и близко, хотя казалось бы между этими названия лишь 
несколько лет и одна и та же аппаратная часть. Но разни¬ 
ца, что можно создать на одном и том же оборудовании, 
если вникнуть во все его тонкости использования — пора¬ 
жает. 

Из лучших примеров можно предложить игру ЗреебЬаІІ, 
которая в 1988 году наконец показала, какой красивой и 
плавной может быть амижная графика. То есть вы играли в 
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То таке виге ІНе Аіагі 520 5ТРМ 
опіу ріаув датев ІЬаі аге ѵѵогіЬу о* і*, 


ОпІУ гІіе АІап Зиттег Раск діѵез уои ІНе ѵѵогісі’з Ьез* Ііоте сотриіег ріиз Міе ѵѵогісі ’5 Ьез* §ате$. 
ТѵѵегПу-Іѵѵо воПѵѵаге «Пев 1Иа1 тові реоріе ѵѵоиісі §іѵе «іеіг гі^Ы агтз Еог.аге уоигз аЬзоІиІеІу Егее. 


Реклама компьютера А(агі 5205Т из журнала СгазН. 
Только А(агі Зигптег Раск дает вам лучший в мире 
домашний компьютер плюс лучшие в мире игры. 22 
наиболее популярные программы на расстоянии руки 
от вас, абсолютно бесплатно, бла-бла-бла. 


Хепоп, в ТНипсІегСаІз, в ТесНпосор, но понимания того, на¬ 
сколько мощная в вашем владении машина, еще не могло 
быть. С каждым годом прослеживается существенно улуч¬ 
шение графики. Но на тот момент вы видели, что на вашей 
Атіда графика точно такая же, как на конкурирующей Аіагі 
ЗТ, которая была существенно дешевле по цене и более 
надежна (особенно в районе 1985-87 годов). Поэтому в 
конце 80-х никакого смысла покупать Атіда попросту не 
было. Куда более разумным шагом выглядела покупка 
недорогой Аіагі 5203Т позволявшей отображать 16 цветов 
из палитры в 512, но при этом имеющей более мощный, 
чем у Атіда центральный процессор (Моіогоіа 68000 8 
МНг), что давало возможность программировать довольно 
плавные 30-игры (Зіагдіісіег 2). В среднем разница в цене 
между Атіда и Аіагі ЗТ составляла 100 английских фунтов, 
Атіда 500 стоила в районе 370 фунтов, а Аіагі ЗТ - 270. В 
свете частых поломок 
первых моделей Атіда 
было время, когда це¬ 
на на Аіагі ЗТ повыси¬ 
лась на 100 фунтов, 
достигнув цены Атіда, 
но данная практика 
долго не смогла про¬ 
держаться, так как чем 
больше начинали раз¬ 
работчики использовать возможности чипсета Атіда, тем 
большим становился разрыв в качестве игр между этими 
машинами. 

Но Аіагі ЗТ предлагалась порой в таких привлекатель¬ 
ных бандлах, что устоять было просто невозможно. Напри¬ 
мер в 1989 году был популярен следующий вариант — 

Аіагі 5203ТРМ предлагалась за €399,99 (смотрим журнал 
СгазН за март 1989 года), но в комплект входила 21 попу¬ 
лярная игра (ВеуопсІ (Не Ісе Раіасе, ѴѴігЬаІІ, Хепоп, Ікагі 
ѴѴаггіогз, ТНипсІегсаІз, 2упарз, 3(агциаке и тд ) плюс мощ¬ 
ная деловая программа-органайзер. Сами понимаете, при 
выборе между А(агі ЗТ с горой игр и голой Атіда выбор 
скорее всего был сделан в пользу ЗТ, тем более, что гра- 

Ранние игры 1985-1988 года на Атіда и Аіагі ЗТ графически были весьма 
схожи (Тгап(ог (Не І_аз( 3(огт(гоорег (1988), Іпсііапа Зопез апсі (Не І_аз( 
Сшзасіе: ТНе Ас(іоп Сате (1989), Зое Ыасіе (1988)), так какой смысл пла¬ 
тить больше за машину от Соттосіоге? Кроме того эти игры смотрелись 
просто прекрасно по сравнению с их версиями для 8-битных компьюте¬ 
ров - Соттосіоге 64, 2Х 5рес(шт и тд. 

Только начиная с 1989 года пользователи Атіда с выходом игры ЗНасІоѵѵ 
о( (Не Веаз( наконец смогли оценить преимущества своего компьютера в 
графике. Но даже несмотря на это, многие игры вышедшие в 1989 и да¬ 
лее годах, также порой отображали великолепную графику - смотрите 
скриншот игры СОРЗ для А(агі ЗТ (1991). 
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Замечательный платформер 9 І_іѵе$ вы могли бес¬ 
платно получить вместе с целой упаковкой других игр 
преобретая Аіагі 5Т. 

фически игры не различались, что подтверждается фактом 
— в первые годы Аіагі ВТ была более популярна нежели 
Атіда. Конечно, чем больше проходило времени, тем 
большую разницу в машинах видели игроки, но и Аіагі 
предлагала все более интересные варианты. Рекламное 
предложение 1992 года в журнале СгазИ - Аіагі 8Т-Е - 
€299, в комплекте помимо компьютера с 512 Кб памяти и 
мышкой — игры РіпаІ РідИі, Віт Сііу, 9 І_іѵез, РоЬоі 
Мопзіегз + еще 10 игр (так называемый Тепзіаг (Затее 
Раск стоимостью €219 — в комплекте с ВТ - бесплатно) и 
разнообразными программами. 

Там же предлагался пакАіагі 1040ВТ-Е с 1Мб памяти за 
€399. Разумеется, в комплекте шло множество программ + 
10-ка популярных игр. Ну и самый дешевый вариант — 
Аіагі 520ВТ-РМ - множество игр и программ за €259. 

Тепзіаг (Затее Раск содержал довольно симпатичные 
игры —Азіегіх, ОпзІаидМ: (обзор этой великолепной игры 
был в одном из номеров Етиіаіогз МасЫпе), Ріск 
Оапдегоиз, ТгіѵіаІ Ригзиіі и тд. 

Кстати, на тот момент (1992 год) Меда Огіѵе в Англии 
стоила €120, что, как понимаете, было еще более привле¬ 
кательным фактором для игроков. 

А в каком комплекте продавалась Атіда? 

Атіда 500 предлагалась за €329 с ТѴ-модулятором, 

1989 год открыл дорогу к поистине шокирующему ка¬ 
честву графики - ЗНасіоѵѵ оі (Не Веазі и Хепоп 2 (смот¬ 
ри скришот) были первыми образцами нового уровня 
качества игр. Кстати Атіда и Аіагі 5Т-версии игры 
Хепоп 2 вышли одновременно - технологическая про¬ 
пасть между компьютерами только начинала развер¬ 
заться. 
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В 1989 году на Атіда уже были очень красивые и 
увлекательные игры, например 5іг Ргесі: ТНе Ьедепсі. 



А от графики и геймплея приключенческого 
ТНипсіегЬігсІз на Соттосіоге Атіда я просто теряю во¬ 
лю. Здесь прекрасная ОС5-графика созданная в ка¬ 
ком-то старом добром стиле, напоминающем игры 
для 7Х Зресішт, перемежается с шикарными эффек¬ 
тами. 


мышью и играми - Агсасіе Асііоп Раск- который полностью 
по названиям копировал Тепзіаг (Затез Раск. 

То есть реально можно было выбирать — Атіда 500 
(512Кб) за €329 или Аіагі 520ВТ-РМ за €259 с 
точно таким же набором игр (и собствен¬ 
но с точно такой же графикой) или 
Меда Огіѵе за €120. 

Конечно, у домашних компьюте¬ 
ров было преимущество в том, что 
они являются именно компьютерами 
приспособленными для любых за¬ 
дач, а Меда Огіѵе ориентировалась 
только на игры. Но ведь и мы 
рассматриваем эти системы с точки 
зрения игрока. 

То есть в 1992 году покупка Меда Огіѵе 
была более оправдана (в теории). На самом деле более 
экономически выгодна была покупка именно компьютеров, 
так как из за очень мощного пиратства любые игры для 
Атіда или Аіагі ВТ без труда можно было просто перепи¬ 
сать себе, а не покупать. Для Веда Меда Огіѵе же кроме 
покупки довольно дорогого картриджа альтернатив не бы¬ 
ло. 

Но вернемся немного назад — в конце 1988 года выхо¬ 
дит новая приставка от Веда - Меда Огіѵе. 

На ней стартуют отличные красивые игры сразу пока- 
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ТИе Кеѵепде оі ЗНіпоЬі (1989) на Беда Меда Огіѵе поз 
воляет ощутить 16-битную мощь консоли благодаря 
превосходной графике высочайшей детализации. 


зывающие мощь 16-битного поколения (АИегесІ Веазі, 
Соібеп Ахе, ОІіоиІз ’п СІіозіз). Может показаться, что Меда 
Огіѵе — новый графический мессия. 

Но на самом деле Атіда (и соответственно Аіагі 5Т) 
проделали настолько большой путь начиная с 1985 года 
постоянно улучшая графику в играх, что разницы между 
новейшими играми от Меда Огіѵе и тем, что выходит на 
Атіда - попросту нет. 

То есть на Атіда в 1988-1989 году игрока радуют краси¬ 
вейшие игры — (уж не будем рассказывать про великолеп¬ 
ный Зігір Рокег 11+ в режиме НАМ (на дополнительных Оаіа 
Оізк #3: Зигаппе & Віапса например)) - ЗѵѵогсІ оТ Зобап 
(1988), Носке* Напдег (1988), С.ІЧіиз (1988), Зрасе Насег 
(1988), Оиі Нип (1988), РгідИІ ІМідМ: (1988, очень красивая), 
ОоиЫе Огадоп II: ТІіе Неѵепде (1989), Зіг РгесІ: ТИе І_едепсІ 
(1989), ЗІогплІогсІ (Неѵѵзоп)(1989), ОаіТіеІсІ: ѴѴіпіег'з ТаіІ 
(1989), Орегаііоп ТИипсІегЬоІі (1989), ОпзІаидМ: (1989), Ьазі 
ОиеІ: Іпіег РІапеі ѴѴаг 2012 (1989), Ѵіпбех (1989, это просто 
надо видеть своими глазами и понимать год выпуска), 
Іпсііапа Зопез АпсІ ТІіе І_азі Сгизасіе - ТИе Асііоп Сате 
(1989), ЗІіасІоѵѵ О* ТІіе Веазі (1989, это настоящий прорыв 
в графике) и тд. 

То есть к 1989 году Атіда подошла к тому качеству, ко¬ 
торое очень сложно превзойти и эталонной игрой (причем 
эксклюзивной и лучшей по сравнению с любым своим по¬ 
следующим портом) стала ЗІіасІоѵѵ ОР ТРіе Веазі, которую 


можно сразу рекомендовать всем, кто желает увидеть в 
действии графическую мощь Соттосіоге Атіда. 

Поэтому в момент старта Меда Огіѵе, Атіда не была 
обделена играми ( посудите сами — база игр набравшаяся 
за предыдущие 3 года предлагала огромный выбор), а все 
новинки по графике не уступали тому, что выходило на 
консоли. 

Вот именно поэтому на данном этапе так сложно про¬ 
вести сравнение в жанре зііооі'ет-ир между Атіда и Меда 
Огіѵе. На обоих системах вышли великолепные игры. На 
Атіда их больше, но игры 1985-1987 года существенно 
уступали графически тому, что игроки увидели на Зеда 
Меда Огіѵе в 1988-1989. При этом игры вышедшие на 
Атіда в 1989 году не уступали ни в чем своим консольным 
собратьям в графическом плане. Но надо признать, что 
они были довольно своеобразны в игровом плане — краси¬ 
вы, интересны, с отличной атмосферой, но как уже говори¬ 
лось иной раз требовалось пошевелить серым веществом 
(ЗІіасІоѵѵ О* ТІіе Веазі). 

На Меда Огіѵе же предлагалось ничем не завуалиро¬ 
ванное аркадное веселье - адреналин в самом чистом ви¬ 
де (РогдоКеп ѴѴогісіз, СІіоиІз'ІЧ Сііозіз, Ооісіеп Ахе, НатЬо 
III, ТІіе Неѵепде оТЗМпоЬі, Тгихіоп). Причем начиная с 1989 
года поток выходивших игр был очень плотен на обоих 
платформах. 

Так как мы рассматриваем две платформы в целом, за 
все время что для них создавались игры, то нельзя не от¬ 
метить, что совершенно недопустимо не поиграть в Сопіга: 
НагсІ Согрз или Ооопгі Тгоорегз на Меда Огіѵе и настоящее 
преступление пропустить ТНе СІіаоз Епдіпе и Зіагсіизі на 
Соттосіоге Атіда! 



На примере серии игр Ооісіеп Ахе (1989) - левый скриншот, и Ооісіеп Ахе 2 (1991) - правый скриншот, можно на¬ 
глядно видеть насколько быстро прогрессировала графика в играх на Меда Огіѵе. 
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Зопіс гі)е Несідеііод (ПО 



но незабываемо. Но здесь мы не рассматриваем Меда 
Огіѵе в комплекте с Меда-Сй! 

Зопіс іііе Несідеііод имеет практически эталонный гейм- 
плей для платформера и в целом мир создан таким ми¬ 
лым, бежит ежик среди летнего солнечного дня, цветочки 
крутятся, пчелки летают. Да и сюжет присутствует, Зопіс 
противостоит Оосіог НоЬоіпік-у. Каждая следующая часть 
серии Зопіс становилась только увлекательнее и красоч¬ 
нее. Но даже самая первая Зопіс іііе Несідеііод полна оча¬ 
рования и хорошего настроения. Если есть возможность — 
выбирайте японскую версию игры, так как там добавлены 
движущиеся облака, два водных эффекта, эффект волны 
и эффект скручивания. И в целом японская версия облада¬ 
ла большим количеством слоев параллаксного скроллинга 
на заднем плане. 

Прекрасная игра для всех возрастов, обязательна к 
прохождению любому фанату платформенных игр. 
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Зопіс іііе Несідеііод - игра про обаятельного ежика на¬ 
столько запала в души игроков, что смогла серьезно про¬ 
двинуть Меда Огіѵе на рынке. С этого момента, можно 
сказать, у Зеда появился свой «Магіо», которого игроки лю¬ 
бят не меньше водопроводчика. В игре приятная, красивая 
и очень быстрая графика (в некоторых частях не лишенная 
подтормаживаний). Герой может за секунды разгонятся до 
суперскоростей, когда уровень с параллаксным скроллин¬ 
гом просто летит мимо вас. Но куда приятнее порой просто 
не торопясь проходить уровень за уровнем, подбирая зо¬ 
лотые колечки под чудесную музыку. 

Не всем известно, что изначально в качестве главного 
персонажа игры Зопіс іііе Несідеііод должен был выступать 
кролик, но по ходу развития дизайна персонажа пришли к 
мнению, что герой должен уметь сворачиваться в шар и 
иметь колючки, таким образом кролик превратился в весе¬ 
лого ежика Соника. А развитие идеи на этом не останови¬ 
лось и позже Соник трансформировался в главного героя 
игры Нізіаг- симпатичную звездочку. 

Музыка действительно великолепна несмотря на до¬ 
вольно скромные возможности Зеда Меда Огіѵе. Но чтобы 
избавиться от этого недостатка для приставки был выпу¬ 
щен дополнительный модуль Меда-Сй (Зеда СО), где ре¬ 
шен вопрос как неограниченного свободного пространства 
для графики игры, так и музыка там записана в формате 
АисІіо-СО с настоящими инструментами и это действитель- 


Оізпеч'8 ЙІасШіп (РІО) 



Оізпеу'з АІабсІіп — игра настолько близко подошедшая 
к понятию мультфильма на экране, что вы действительно 
получаете мультипликационное качество в этом выдаю¬ 
щемся платформере. Управляя персонажем вы под пре¬ 
красную музыку проходите многочисленные уровни. 
Графика прекрасна, анимация очень плавна, а музыка по¬ 
рой гениальна. Как уже говорилось, для того чтобы по¬ 
играть в нее на Атіда — потребуется только мощная 
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32-битная Атіда 1200 с чипсетом АСА (а такие машины в 
нашем сравнении не участвуют). Оізпеу'з АІасІсІіп — отлич¬ 
ное приключение которое никого не оставит равнодушным. 
Движущиеся отдельно фоны на заднем плане, интересные 
уровни. Игра действительно очень веселая и заслуживает 
вашего немедленного внимания. 



ТИе І_іоп Кіпд - похождения маленького львенка никого 
не оставят равнодушным, как и чудесная музыка, что зву¬ 
чит во время прохождения. Вы начинаете путь в красивых 
джунглях, где на первых порах стоит опасаться только 
ежей и гиен. Светлая и добрая игра ведет вас в мир чудес¬ 
ной сказки, в которой рассказывается об отваге и доброте. 
На втором уровне вы весело будете скакать по жирафам, 



перепрыгивая с головы на голову. В игре заключена такая 
особенность, что за время прохождения уровней львенок 
постепенно становится старше и сильнее. И враги, соот¬ 
ветственно, также становятся более опасными. На по¬ 
следних уровнях вы управляете львом — царем зверей — 
и будет плохо любому кто встанет у вас на пути. 

Особая манера графики игры с первых мгновений 
способна привлечь ваше внимание и не отпустит от экрана 
телевизора до последней сцены. 


РіГ[аІІ:ТІіе Пацап МѵепГиге 
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РіІТаІІ: ТТіе Мауап Асіѵепіиге — потрясающая платфор¬ 
менная игра, безумно красивая. По сюжету похожая на по¬ 
хождения Индианы Джонса из фильма Спилберга. Вы 
начинаете путешествие в джунглях, но позднее будете не¬ 
стись по подземному пути на вагонетках, попадете в разру¬ 
шенный город, побываете в храме среди джунглей. 
Отличный геймплей и музыкальное оформление постоян¬ 
но держит в напряжении и позволяет в полной мере насла¬ 
дится этой игрой, являющейся 16-битным ремейком игры 
со старенькой консоли Аіагі 2600. 

Графика в игре прорисована очень тщательно и созда¬ 
ет впечатление мультфильма. Порой можно поймать себя 
на том, что не просто играешь в игру, а любуешься окруже¬ 
нием — джунглями со свисающими с верхних ветвей лиа¬ 
нами, водопадами... 

Эту игру можно рекомендовать всем поклонникам плат¬ 
форменных игр. 
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ТІіе ГІіпгзгопез (ПО' 


Нізіаг- очень красивая платформенная игра с прекрас¬ 
ными отдельно движущимися задними фонами. Вам необ¬ 
ходимо управляя звездой, у которой правда есть как ручки 
так и ножки, разобраться с главным злодеем. Как вы уже 
возможно прочитали выше, дизайн персонажа произошел 
от ежика Соника, который был изначально кроликом. Поз¬ 
же эта параллельная ветка поступила в производство и 



ТНе РІіпізіопез — эта замечательная веселая игра хотя 
и не обладает «солидной» графикой, но настолько увлека¬ 
тельна, что следить за приключениями первобытного Фре¬ 
да одно удовольствие. То вы скачете по платформам, а 
через миг уже несетесь на спине у кровожадной акулы или 
носорога. Это самый настоящий платформер и все, что вы 
ожидаете от такого типа игр здесь есть. Именно играя в иг¬ 
ры подобные ТНе РІіпізіопез можно понять, что красивая 
графика — это конечно хорошо, но зачастую веселый 
геймплей — важнее. 


была предварительно названа как РееІ и в главной роли 
опять выступал кролик у которого постепенно убрали уши 
и опять же добавили что то вроде колючек (лучи). Позднее 
игра несколько раз переименовывалась (например в 
йехіаг) пока наконец не остановилась окончательно на на¬ 
звании Пізіаг. 

Другим словами, основные черты всего того что вам 
нравилось в Зопіс іііе НесІдеИод здесь присутствуют, но в 
игре очень красочная графика от которой невозможно ото¬ 
рвать глаз. Да и само приключение маленькой звездочки 
вызывает неподдельный интерес. 

Ну и кроме того — разве вам не интересно, как мог вы¬ 
глядеть всенародно любимый ежик Зопіс если бы ди¬ 
зайнер склонился к кроличьему варианту? 


Зое і Пас: Саоетап №ф 









ѵЛое & Мае: Саѵетап ІЧіпіа - вы примеряете на себя 
роль первобытного человека, который отправляется на по¬ 
иски пропавших женщин (их умудрилось украсть кровожад- 
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(5ЕБЙ ІЛЕ6Й йКІІІЕ] 


Меда Огіѵе представлен в жанре ріаііогпл более чем до¬ 
стойно — можно не особо утруждаясь назвать около 200 (!) 
наименований отличных платформеров. В подавляющем 
большинстве они обладают прекрасной графикой (Сазііе оТ 
ІІІизіоп Зіаггіпд Міскеу Моизе, Мг. ІЧиіг, Аего іИе Асго-Ваі, 
СІлезіег СИееіаИ 2 - ѴѴіІсІ ѴѴіІсІ Оиезі), почти всегда мощным 
параллаксным скроллингом (движение с разной скоростью 
на заднем плане нескольких бэкграундов одновременно 
для создания ощущения глубины игрового мира) (Носкеі 
КпідМ Асіѵепіигез, Нізіаг, РіііаІІ - ТТіе Мауап Асіѵепіиге, 
Еагіііѵѵогт Лип, ТИе Мізасіѵепіигез оі РІіпк). 

Можно с уверенностью сказать, что Меда Огіѵе - вели¬ 
колепная платформа для любителя платформенных игр. 


ное соседское племя). Герою предстоит пройти множество 
уровней наполненных отличной графикой и сразиться с 
большим количеством боссов — динозавром, плотоядным 
растением, морским чудовищем. Игра увлекательна и я бы 
посоветовал обязательно ее пройти, но как бы это не зву¬ 
чало странно, на ІВМ РС. Потому что это очень красивая 
игра, но понять это проще всего играя в невероятно кра¬ 
сочную 256-цветную ѴСА-версию для ІВМ РС. 

В любом случае, ѵЬе & Мае - прекрасный платформер 
служащий украшением любой платформы, будь то Меда 
Огіѵе, Атіда, ЫЕЗ, ЗІЧЕЗ или ІВМ РС. 


Сазііе оі ІІІизіоп Зіаггіпд Міскеу Моизе на Меда Огіѵе 
приносит настоящее эстетическое наслаждение гра¬ 
фикой. 



РІЙТГОКШ 


іШОА 


Вгіап гі)е Ііоп (йтіда) 



Вгіап іИе Ыоп Зіаггіпд Іп: ПиплЫе іп ііле иипдіе - это од¬ 
на из игр (наряду с КісІ СІлаоз), которая заставила меня без 
оглядки купить Соттосіоге Атіда 600. Просто невероятно 
наблюдать за играми работающими на машинке с 7 МН т 


при этом настолько удивляющими графикой, эффектами и 
плавностью. Вы можете понять, что Вгіап ііле І_іоп самого 
высокого класса уже по заставке, которая под музыку сжи¬ 
мается, разжимается, вращается — и все это без каких ли¬ 
бо намеков на торможение. В самой игре используется 
мощнейший параллаксный скроллинг и великолепная му¬ 
зыка. По сути Вгіап ііле І_іоп - стандартный платформер, 
где вы управляя львенком проходите уровень за уровнем и 
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даже перелетаете через океан (потрясающий уровень — 
количество эффектов зашкаливает, как и скорость скролла 
задних фонов, если вам удастся пролететь с первого раза 
я буду очень удивлен). 

Но кроме этого в игре есть магазин, где вы между уров¬ 
нями сможете покупать такие необходимые вещи, как до¬ 
полнительное здоровье, супер прыжок и даже рык! Да и 
кроме этого денежки вам понадобятся. Например на уров¬ 
не с кладбищем (Ууу!) с живыми собаками-зомби вы 
подойдете к берегу озера, где вместо воды — раскаленная 
лава. И рядом стоит лодка с гребцом — вы можете запла¬ 
тить за проезд или на свой страх и риск попытаться 
преодолеть огненное озеро другими путями. 



Про пути. Их просто несметное количество, я имею в 
виду не само прохождение уровня, где все более-менее 
однозначно, а секретные места. Вы можете обнаружить на 
уровне вход в секретное место и окажетесь на таинствен¬ 
ном уровне, а потом на еще одном таинственном, а потом 
на еще одном. И таким образом вы можете практически 
вечно бродить по игре открывая все новые и новые лока¬ 
ции. Но если с секретными уровнями мы разобрались, то в 
Вгіап ТІіе І_іоп есть еще более секретные уровни на кото¬ 
рые вы можете попасть только успев за отведенное время 
пройти секретные. И вот эти суперсекретные уровни сдела¬ 
ны целиком с использованием всех возможностей чипсета 
Атіда. Вызвать такое восхищение мало какая игра способ¬ 
на. Вы словно попадаете в сказку, где графика до этого 
бывшая великолепной, вдруг становится лучше, ну так при¬ 
мерно в сто миллионов тысяч раз. Вам потом будут снить¬ 
ся эти уровни и вы пожелаете снова и снова попасть на 
них. Поэтому Вгіап ІИе Ыоп не просто хорошая игра — это 
шедевр, который должен пройти любой фанат платформе¬ 
ров. 


Зирегггод (йілідаі 



ЗирегТгод - культовый платформер от Теат17 на Атіда. 
Прекрасное управление, невероятная плавность и хоро¬ 
шая музыка оставляют своеобразное впечатление. Графи¬ 
ка не содержит каких-то наворотов, но стоит поиграть — и 
вы уже на это не обращаете внимания. Сюжет довольно 
прост — злому волшебнику надоело смотреть на влюблён¬ 
ную парочку, и он, уронив для начала на них дуб, принцес¬ 
су похитил, а принца превратил в лягушку. С горя лягушка 
решила выпить из проплывающей мимо бутыли и... 
Произошло то, что всегда происходит при подпитии — Ргод 
превратился в ЗирегТгод. 

ЗирегТгод, вероятно, самая популярная платформенная 
игра на Атіда и это заслуга вовсе не графики. Если вы так 
же наслышаны об этой игре как и я, то вероятно ожидаете 
нечто невероятное. Но на самом деле вы увидите обычный 
по графике платформер в котором даже нет параллаксного 
скроллинга. Нуда, очень плавный, но какой платформер 
такого класса на Атіда не плавный? Но вся прелесть игры 
вам откроется после прохождения нескольких уровней. 
Здесь практически эталонный геймплей, хорошая музыка и 
что самое важное — разнообразие. Вам точно не станет 
скучно при прохождении ЗирегТгод. 

Казалось бы — вот вы проходите лесной уровень, вот 
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средневековый замок, а вот уже и сюрприз. На экране под 
фанфары выплывает новое название — Ргоіесі-Р и вы уже 
не бегаете лягушкой, а летите в космосе в некоей стрелял¬ 
ке. На самом деле это смешная пародия на популярную 
на Соттосіоге Атіда космическую стрелялку от той же 
Теат 17 - Ргоіесі-Х. 

В общем сюрпризов в игре хватает, поэтому не случай¬ 
но ЗирегТгод завоевал внимание множества поклонников, 
которые при просьбе назвать лучшие платформенные иг¬ 
ры на Атіда стабильно называют именно игру про храбрую 
лягушку. 


ЙгаЬіап ИідІіГз (Атіда) 



По всем законам жанра, принцесса похищена драко¬ 
ном, а виноваты как всегда вы. Игра начинается, как это не 
печально, в темнице, куда брошен главный персонаж за 
деяние, которого не совершал. 

АгаЬіап ІЧідМэ — эксклюзивная игра для платформы 
Соттосіоге Атіда с первых минут демонстрирует увлека¬ 
тельный геймплей, когда вам нужна не только быстрая ре¬ 
акция, но и работа головного мозга (так что придется много 
думать, если есть чем). 

В темнице сидят довольно корыстолюбивые невольни¬ 
ки, без денег никто помогать даже и не собирается. Хоро¬ 
шо, что темница — настоящий кладезь потерянных 
изумрудных камней. На первом уровне графика хотя и 



очень плавная и симпатичная, но довольно скромная. С 
другой стороны посудите сами — ну какие в темнице кра¬ 
соты. А вот в случае удачного побега (что не так то и про¬ 
сто) вас ожидает второй уровень — дремучий лес, где 
программисты смогли довольно плотно нагрузить чипсет 
Атіда - и вот уже пожалуйста — прекрасный параллакс- 
ных скроллинг (второй и далее уровни), красивейшие ра¬ 
стровые цветовые переходы (третий уровень, где вы 
летите на ковре самолете под умопомрачительный саунд¬ 
трек) и безусловно, как фактически во всех играх на Атіда 
- великолепная музыка, как по качеству звучания, так и по 
мелодиям. 

АгаЬіап ІЧідМз очень колоритный платформер в кото¬ 
ром вы можете уяснить основные принципы платформеров 
на Атіда. То есть это не только бесконечный бег и прыжки, 
здесь вас ожидает некоторое количество увлекательных 
диалогов, умение мыслить логически (на втором уровне, 
чтобы продвинутся по уровню, вы должны найти кувшин, 
подойти к сидящему на ветке медведю и когда он начнет 
лить слезы — собирать их в сосуд, набрав его до краев по¬ 
лить (в полууровне от этого места) засохший цветок и он 
станет расти вверх, что позволит вам добраться до недо¬ 
ступных ранее локаций. А далее будет черепаха, которая 
прогрызет вам дорогу среди пластов земли в логово ковар¬ 
ного демона, если вы догадаетесь как заставить ее сде¬ 
лать это). Порой решение загадки — как пройти уровень — 
занимает куда больше времени, чем его физическое про¬ 
хождение. Но чувство удовлетворения от игры просто 
огромно. Прекрасно сделаный платформер с хорошей гра¬ 
фикой, достоинства которого были высоко оценены амиж- 
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ными игровыми изданиями - 90% от СІІ Атіда и 83% от 
Атіда чЛокег. 


КМ СІіаоз (Йтіда) 



КісІ СІіаоз — шедевральный эксклюзив на платформе 
Соттосіоге Атіда созданный Мадпеііс Ріеісіз (І_оіиз І-ІІ-ІІІ, 
СгузіаІ Огадоп) в 1994 году и изданный Осеап. Игра обла¬ 
дает очень красивой графикой и совершенно безумным ко¬ 
личеством слоев параллаксного скроллинга. Вы 
управляете скромным малым с дубиной, который не обре¬ 
меняя себя расспросами лупит ей направо и налево. Глав¬ 



ная цель — разрушить как можно больше цветов, чтобы их 
количества хватило для открытия двери запирающий вы¬ 
ход с уровня. 

Видно, что КісІ СІіаоз создавался с любовью и букваль¬ 
но каждый кадр анимации и уровня в нем досконально 
продуман (я, например, просто благоговею перед вращаю¬ 
щимися кирпичами на первом уровне). 

Не буду оригинален, но по сути игра является явным 
клоном Зопіс іііе Несідеііод. Пока вы играете только в нее, 
благодаря крайне атмосферной графике и динамичной му¬ 
зыке, вы этого попросту не замечаете. Но так получилось, 
что буквально обыгравшись на Меда Огіѵе II в Зопіс іііе 
Несідеііод я следом достал свою Атіда и запустил КісІ 
СІіаоз - и сходство сразу бросилось в глаза. КісІ СІіаоз 
имеет похожий на Зопіс іііе Несідеііод геймплей, так же ге¬ 



рой разгоняется до безумных скоростей, также на уровне 
точки сохранения, рушащиеся под ногами платформы и 
так далее. 

Но самое важное — КісІ СІіаоз при этом остается уни¬ 
кальной игрой со своим колоритом, атмосферой и велико¬ 
лепным геймплеем. 

Так же в КісІ СІіаоз задействован динамический звук, 
что довольно здорово — попадаешь в воду — музыка на¬ 
чинает звучать приглушенно, а выпрыгиваешь из воды — 
снова слышишь ясные высокие частоты. 

Поражает плавность и скорость параллаксного скрол¬ 
линга, возможно вы также как и я будете по пол-часа 
открыв от восхищения рот смотреть как на заднем плане 
проносится мир с колоссальным количеством планов. 

КісІ СІіаоз супер ультра-быстра и великолепна во всех 
своих проявлениях — одна из лучших игр на Соттосіоге 
Атіда. 
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Зоссег Кігі (йтіда) 



Зоссег КісІ - красивейший платформер получивший 
прекрасное воплощение на Соттосіоге Атіда. К сожале¬ 
нию, ЕСЗ-версия не так красочна как АСА (что логично), но 
обладает аналогичным мощнейшим параллаксным скрол¬ 
лингом и высочайшей плавностью (это стандартная осо¬ 
бенность амижных игр - кадры сменяют друг друга очень 
быстро, со скоростью 50 РРЗ). 

Космические пираты похитили футбольный кубок, а за¬ 
одно растеряли по всем континентам карточки с фотогра¬ 
фиями знаменитых футболистов. Разумеется, только 
персонаж этого платформера способен преодолеть все 
уровни что выпадут на его долю. 

Хочу сказать, что Зоссег КісІ — колоритнейшая игра, 
наверное одна из самых приятных и атмосферных в кото¬ 
рые я только играл. Помимо чудесной графики, к досто¬ 
инствам игры следует отнести то, что вы попадаете в 
разные страны и, честно скажу, когда не так давно, в на¬ 
верное сто миллионов пятисотый раз я проходил Зоссег 



КісІ на Атіда, меня она снова серьезно удивила. Через 
несколько дней я просматривал новости передаваемые по 
спутнику где показывали Англию. И я реально увидел те 
самые 100% узнаваемые места, что проходил в Зоссег КісІ. 
Это было невероятное ощущение. Помимо этого в игре 
есть уровни которые вы просто обязаны увидеть — это 
Красная площадь (отгадайте в каком городе). Выглядит за¬ 
мечательно: стены кремля, мохнатые ели по которым ска¬ 



чут белки, брусчатка мостовой... А когда вы попадете в Ле¬ 
нинград (о, я об этом проговорился), то когда будете идти 
по крейсеру Аврора и отоваривать ударом мяча в лоб ле¬ 
тучих рыб и настырных матросов, вас будет сопровождать 
настолько бесподобная мелодия, что, я уверен, вы захоти¬ 
те потом не раз вернутся в это чудесное место (а в версии 
для ІВМ РС вся музыка лежит открыто в формате тосі). 

В Зоссег КісІ бесподобная графика с движущимися фо¬ 
нами, отличный геймплей и великолепная музыка —что 
еще может быть нужно для счастья фана платформенных 
игр? 



ѴоИое (йтіда) 


УоУое - платформенная, как вы думаю уже догада¬ 
лись, игра с очень симпатичной и колоритной графикой, 
где вы играете одним из двух персонажей. Главное от¬ 
личие игры — интенсивное использование растровых эф¬ 
фектов на заднем плане и огромное количество сюрпризов 
в геймплее. Вы, как добропорядочный гражданин, заходите 
через дверь в большой старый дом и тут начинается фор¬ 
менное безобразие. Из картин выскакивает рука с ножом 
надеясь вас убить, в подвале столько воды, что там давно 
уже плавают огромные рыбы, а на одном из этажей нахо¬ 
дится склеп в котором бродят ожившие мертвецы. Но это 
еще не все, периодически на вас нападают коварные япон¬ 
цы швыряя разные орудия убийства, а в одной из комнат 
ходит огромный маньяк-убийца с тесаком, что дает мощ¬ 
ное дежавю в плане личности супостата - возможно это ни- 
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кто иной, как знаменитый Вурхез из фильма «Пятница, 

13». 

Дом очень насыщен деталями и вы в первое время бу¬ 
дете просто рассматривать графику получая колоссальное 
удовольствие. Все игровое действие сопровождается от¬ 
личной музыкой, которая кстати иногда подтормаживает. 
Честно говоря, когда я хотел удивить игроков качеством 
музыкального сопровождения на Атіда я на своей А600 
ставил чаще всего или Саппоп Росісіег из за того, что там 
поют, или УоШое. 

Но вернемся к сюрпризам. Даже пройдя дом от подва¬ 
ла до чердака вы не увидите всех чудес игры, так как меж¬ 
ду уровнями предстоит полет на гигантской птице, что 
сопровождается мощными графическими эффектами. И 
таким методом вы побываете в очень большом количестве 
мест земного шара. Особо стоит отметить египетские уров¬ 
ни — ну это в принципе стандартный колорит: пирамиды, 
мумии... 

И, забыл отметить — в игре очень классный начальный 
мультик, возможно в этом и заслуга крайне качественных 
мелодий. Все что вы хотите получить от платформера в 
плане фана в УоШое есть, поэтому если у вас есть 
Соттосіоге Атіда, то это очень веская причина пройти иг¬ 
ру. В свое время журнал СІІ Атіда (ОсІоЬег 1993) при вы¬ 
ставлении игре оценки — по всем параметрам оценил ее 
очень высоко — в среднем более 80%, но в графе реигра- 
бельность поставил 24% из за чего общая оценка доволь¬ 
но сильно упала. Я с этим не могу согласится, потому что 
по крайней мере 4 раза прошел ее от начала и до конца с 
огромным удовольствием и безусловно пройду еще не раз, 
так как мне очень нравится графика и музыка в УоШое. 




На Атіда есть большое количество неординарных 
платформеров (І_оІІурор, Нізку ѴѴоосІз, СІиюк Носк2, 

Затез РопсІ 2, Ыаидіііу Опез, Риііу, Ріск Оапдегоиз 1-2-2,5 
(да, вторая с половиной часть)), которыми стоит гордить¬ 
ся. Если вы начнете знакомство с этим замечательным 
компьютером с игр КісІ СИаоз, УоІЗое, то наверняка остане¬ 
тесь самого лучшего мнения. Платформенные игры (осо¬ 
бенно вышедшие в 1994 году) очень красивы и изобилуют 
эффектами показывающими графическую мощь Атіда. 
Жанр платформеров вполне способен побудить вас к по¬ 
купке Соттосіоге Атіда и потом не раз проходить полю¬ 
бившиеся игры. 





рштгокт 


Что касается Веда Меда Огіѵе, то тут однозначно в жан¬ 
ре рІаіІЪгт вне конкуренции Вопіс іііе НебдеИод - это без 
комментариев. Игра буквально взорвавшая продажи консо¬ 
ли действительно обладает всеми качествами которые ей 
приписывают многочисленные фанаты. Здесь и плавней¬ 
ший скроллинг на сверхзвуковых скоростях, и красивая 
графика, и просто прекрасная музыка с увлекательным 
геймплеем. Это именно жемчужина среди платформенных 
игр на Меда Огіѵе (данные умозаключения можно интерпо¬ 
лировать на всю серию в целом). 

Помимо Вопіс іііе НебдеИод безусловно превосходны 
игры Оізпеу'з АІасІсІіп, ТИе І_іоп Кіпд и другие. Вы не будете 
скучать от недостатка платформеров на Меда Огіѵе, их 
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вполне достаточно. 

Но что касается Соттосіоге Атіда, то она также пыта¬ 
ется перевернуть все устоявшиеся представления. На ней 
вышло достаточное количество эксклюзивных платформе¬ 
ров заоблачного качества как по графике так и геймплею. 

Вгіап ТЬе І_іоп, ѴоШое, КісІ СЬаоз, Зоссег Кісі, АгаЬіап 
ІЧідЬіз, РіШу — это игры к которым вы будете возвращаться 
много раз, чтобы переиграть их, потому что они интересны, 
они красивы, в них звучит невероятная музыка. В плане ка¬ 
чественных платформеров Атіда бьет все рекорды. 


При сравнении Соттосіоге Атіда и Зеда Меда Огіѵе в 
жанре рІайЪгт можно сказать, что системы равнозначны и 
предоставляют игрокам превосходные коллекции игр. 

В тот момент, когда хочется заявить, что ничто не срав¬ 
нится с Кісі СЬаоз, вы вдруг понимаете, что это фактически 
копия Зопіс ІЬе НесідеЬод, а при попытке заявить о незем¬ 
ной красоте ѴоШое внезапно вспоминаете Носке! КпідМ 
Асіѵепіигез. 

В противовес АгаЬіап ІЧідМз без труда выступает РіІТаІІ. 
Из этого приходит понимание, что в данном жанре между 
платформами полный паритет. 

Не побеждает никто — обе системы великолепны! 






БоМеп Йхе 1-3 (ПС 


Игра была перенесена на Меда Огіѵе с аркадного авто¬ 
мата Зеда Зузіет 16В и игрок получал на домашней систе¬ 
ме игру о которой мог только мечтать. Сама Зеда Зузіет 
16В была более мощной нежели 16-битная новейшая при¬ 
ставка от Зеда — она имела высокоскоростные процессо¬ 
ры (Моіогоіа 68000 на 10 МЬг, 280 на 5МЬг и 18751 на 8 
МЬг), ну и кроме того могла выводить на экран одновре¬ 
менно значительно большее количество спрайтов (128). Я 
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не стану говорить что графика на автомате и Меда Огіѵе 
была одинакова — это совсем не так, на Зузіепп 16В она 
существенно лучше по всем параметрам, включая про¬ 
рисовку, количество задних планов, цвета и так далее. Но 
Ооісіеп Ахе по прежнему была великолепна. 

На Меда Огіѵе вышло 3 части этой игры, причем каж¬ 
дая последующая становилась значительно красивее пре¬ 
дыдущей. Апофеозом явилась Ооісіеп Ахе 3, которая 
отточив геймплей до идеала шокировала игрока потрясаю¬ 
щей графикой, впечатляющим параллаксным скроллом и 
незабываемой музыкой. Я даже затрудняюсь сказать 
сколько раз прошел эту игру на настоящей Меда Огіѵе. 

По сути мне довольно сложно писать об Ооісіеп Ахе 
объективно (тем более в Етиіаіогз МасЫпе уже публикова¬ 
лась статья об одной из версий игры), так как я являюсь 
фаном этого шедевра (наряду со Зігееі оТ Каде), но к сча¬ 
стью этого и не требуется. Я играл в Ооісіеп Ахе на персо¬ 
налке в М3 ООЗ с чудесной 256-цветной ѴОА-графикой, 
адлибовской музыкой и писи-спикеровскими эффектами, я 
загружал эту игру с касет на настоящем IX Зресігит 48К с 
черно-белым модулятором и рубил врагов проходя черепа¬ 
шью деревню (самое веселье было играть вдвоем), я иг- 


параллаксного скролла, которого там просто нет). Ооісіеп 
Ахе для персоналки можно было запустить даже на 4.77 
МН 2 ІВМ РС ХТ, но для плавного скроллинга и анимации в 
ѴОА-режиме рекомендовался компьютер от 16 МНг - ІВМ 
РС АТ. 

На таких машинах я не играл, хотя на том же 12 или 16 
Мгц 286-ой персоналке вполне можно было поиграть в 
РІазІіЬаск: ТИе Оиезі Рог Ібепіііу, ОоЫіііпз и даже Оипе 2! А 
вот на 386-ой машинке с ѴОА-монитором и 1 МБ памяти 
игра работала просто замечательно. По крайней мере по¬ 
сле покупки своего компьютера я почти не вылезал из 
Ооісіеп Ахе (и Сосіз) прочно обосновавшихся на 40 МБ вин¬ 
честере. Но такая красивая графика была при условии, что 
у вас есть ѴОА-монитор. А он был далеко не у всех — в хо¬ 
ду еще были ССА (4 бита, то есть 2 в четвертой степени 
цветов, что равно 16) и ЕСА мониторы. 

Но вообще 16 цветная СОА-палитра была настолько 
ужасна своими магента-зелеными цветами, что это нужно 
просто видеть. Но кроме того, реально в стандартном гра¬ 
фическом режиме с разрешением 320x200 пикселей, мог¬ 
ло быть показано только 4 цвета (самых ужасных) - 
черный, цвет морской волны, розовый и белый (цвета пер¬ 
вой из двух доступных палитр) или черный, зеленый, крас¬ 
ный, желтый (нулевая палитра). Вот нулевая палитра была 
довольно симпатична (смотрите к примеру игру Сазііе 
Мазіег ), но чаще почему то использовали первую палитру 
(Ооісіеп Ахе). Но на самом деле были и другие палитры, 
помимо официальных (смотрите игры Зипдіе Нипі, 

СаІИЪгпіа Оаплез и другие, но как понимаете - это тема со¬ 
вершенно другой статьи). 

Увидев всего лишь 1 раз ССА-графику вы ее без труда 
отличите от любой другой. Хотя некоторые игры даже в 
СОА смотрелись довольно хорошо. 



рал в Ооісіеп Ахе на РІаузіаііоп 2 (ЗЕОА АОЕЗ 2500 ѴоІ.5), 
я играл в Ооісіеп Ахе: Веазі Рісіег на ХЬох 360. Ну и разуме¬ 
ется в аркадные версии под эмулятором МАМЕ, а также 
проходил версии для Аіагі ЗТ и Зеда Мазіег Зузіет. 

Что касается классических игр, то разумеется версии 
для аркадных автоматов вне конкуренции, но что касается 
остальных систем, то самая красивая версия первой части 
была на ІВМ РС - в принципе она довольно близко подо¬ 
шла к аркадной версии (за исключением многослойного 
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И, понимая этот факт, можно представить, что Ооісіеп 
Ахе на Меда Огіѵе, по сравнению с ССА-графикой на по¬ 
давляющем большинстве персоналок смотрелся абсолют¬ 
но неподражаемо! Ну а естественно владельцы дорогих 
ѴСА-мониторов на компьютере получали потрясающую 
256-цветную графику сравнимую с аркадными автоматами. 

На Меда Огіѵе мне понравилась больше всего третья 
часть Соісіеп Ахе. Там все прекрасно — больше персона¬ 
жей по сравнению с классическими — варвар, амазонка, 
гном, больше анимации, деталей и больше параллаксного 
скроллинга. 



На Меда Огіѵе вы сразу видели отличную графику в 
Соісіеп Ахе, а вот на ІВМ РС-совместимых машинах од¬ 
на и та же игра могла выглядить совершенно по раз¬ 
ному. На верхнем скриншоте в версии для РС выбран 
режим ѴСА, а на нижнем - СОА. Представляете какая 
несправедливость и стимул к апгрейду? 


Из стандартного состава сильнее всех был гном — его 
топор имел очень обширный радиус поражения, но я пред¬ 
почитал сражаться амазонкой Тугіз, так как куда приятнее 
смотреть на полуголую воительницу в стрингах, чем на на¬ 
качанного мужика в трусах. 

Но в принципе все бойцы имели свою изюминку и про¬ 
ходить игру было весело. 

Но это не значит, что на третьей части кончается все 
хорошее — мне очень понравилась версия Соісіеп Ахе для 
Ріаузіаііоп 2 - отличный ремейк первой части. А вот по¬ 
следняя часть Соісіеп Ахе: Веазі Рісіег не понравилась — 
в ней слишком мало осталось от самого Соісіеп Ахе. Из¬ 
редка полуслышно проиграет знакомая мелодия, а потом 
часы заунывной музыки, бесконечное беганье по практиче¬ 
ски пустым унылым локациям в поисках врагов. Да и сам 
механизм боя не внушил оптимизма — ага, вот у этого 
огромного волосатого мужика топор загорелся синим цве¬ 
том, значит надо поставить блок такой то кнопкой, а вот он 
у него горит оранжевым цветом, значит надо поставить 
другой блок... Как фанат серии я прошел и Соісіеп Ахе: 
Веазі Рісіег, но удовольствие было очень сильно завуали¬ 
ровано второсортностью реализации. 

А вот Соісіеп Ахе 1-2-3 на Меда Огіѵе - это настоящая 
игровая классика зІазІѴет-ир в которую не то что бы стоит 
сыграть, а играть и немедленно! 



ІЛагіп 5ада : Пигапг ГідЫег ( 


Магіп Зада: Миіапі РідИіег — как обычно мерзкие при¬ 
шельцы вторглись на Землю и даже захватили ее, заполо¬ 
нив гигантами прозванными как Віо Веазіз (Био-звери). 
Разумеется только главный герой способен освободить 
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планету от инопланетного гнета. Эта игра — замечатель¬ 
ный зІазІѴет-ир основанный на манге Магіпдег^. Здесь 
очень много разных мутантов и роботов. 

Не нужно думать, что главный герой робот — это не 
так. На самом деле все дело в уникальных доспехах, кото¬ 
рые персонаж носит — они могут трансформироваться, 
что необходимо для битвы с главным боссом - НеІІ 
Магіпдег-ом. 

Вы управляете персонажем вооруженным мечом 
(зІазІѴепл-ир же ) и облаченным в супер-доспехи. На вас 
нападают враги которых вы планомерно уничтожаете. Сра¬ 
зу обращают на себя внимание довольно маленькие фи¬ 
гурки как героя, так и врагов, но все равно смотрится и 
играется здорово. Конечно, это не уровень Соісіеп Ахе, но 
сделано все довольно качественно, и что самое важное — 
увлекательно. Не успели вы отбить первую атаку врагов , а 
тут металлическая нога на пол экрана на вас — хлоп... 

В игре необходимо успеть спасти Землю, пока она не 
оказалась в руинах, что вы и делаете в течении всего вре¬ 
мени. Но если вы станете проходить игру, что я вам крайне 
рекомендую — ее финал настолько неожидан, что, воз¬ 
можно, вы будете в восторге. 



(5ЕЫ) ПЕБЙ ВШЕ) 


Возможно, я и не перечислил всех зІазІѴепл-ир на Меда 
Огіѵе (ну например тот же СиШігоаі ІзІапсІ), но правда жиз¬ 
ни в том, что их на консоли крайне мало. Но при этом игры, 
которые представляют этот жанр на Меда Огіѵе (Соісіеп 
Ахе 1-3, Магіп Зада) настолько ярки, что в данном случае 
малое количество таковых легко может быть скомпенсиро¬ 



вано их шикарным качеством. Совершенно точно, что ради 
Соісіеп Ахе можно купить консоль, потому что шедевр 
остается шедевром всегда. Ну и Соісіеп Ахе 3 действитель¬ 
но просто изумительна во всем. 



Серия Соісіеп Ахе с каждой следующей частью стано¬ 
вилась графически все более совершенной. Нижний 
скриншот Соісіеп Ахе 2, верхний - Соісіеп Ахе 3. Но ис¬ 
пользование магии было зрелищнее именно во вто¬ 
рой части. 
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ЗІНЗН’ЕШ-ІІР 


ШЮА 


Ііопііеагг (МП) 



Ыопііеаіі - игра была создана как самая технически со¬ 
вершенная и красивая игра на Атіда. И действительно, это 
команде разработчиков (Непк ІЧіеЬогд, Епл/іп КІоіЫіоТег, Егік 
Зітоп, МісЬаеІ ВіМпег, МаШііаз ЗІеітл/асЬз) удалось, что от¬ 
метили почти все издания так или иначе обозревавшие 
Ыопііеаіі. Причем компания ТЬаІіоп предупреждала, что 
если игра будет копироваться пиратскими методами, а не 
покупаться — она станет последней игрой такого класса, 
которую издавала ТЬаІіоп для Атіда вообще. Стив Мак¬ 
Нелли (Атіда Асііоп) при описании игры отметил, что 
огромные спрайты, параллаксный скроллинг и внимание к 
деталям возносят это творение на самую вершину игрово¬ 
го Олимпа. Магк НатзЬаѵѵ (журнал Атіда Роѵѵег) утвер¬ 
ждал, что Ыопііеаіі визуально и технически самая 
совершенная игра платформенного жанра на консолях и 
Атіда. 

И действительно, игра использовала мощности ста¬ 
ренькой Атіда на полную мощность — великолепный па¬ 
раллаксный скролл с гигантским количеством слоев, на 
заднем плане цветные коппер-переходы, эффекты про¬ 
зрачности, уж не говоря о 50 кадрах в секунду на экране 
сразу давали возможность понять, что это что то невероят¬ 
ное. Причем достаточно было иметь Атіда со стандарт¬ 




ным ОСЗ-чипсетом! 

Графику нарисовал гениальный художник Непк ІЧіеЬогд 
- статью о нем вы можете прочитать в этом же номере. Иг¬ 
ра настолько красива, насколько это физически возможно. 

В Ыопііеаіі вы путешествовали через разнообразные 
этапы (лес, лава и так далее) и расправлялись с врагами в 
основном мечом, хотя были доступны и удары ногой (в 
присяде), хотя в игре вам доводилось даже полетать на 
драконе стреляя огненными шарами. По сути это был ти¬ 
пичный платформер с элементами зІазЬ'ет-ир. 



Все восторженные слова, которые вы могли услышать 
об игре от кого либо действительно объективны и спра¬ 
ведливы. Ыопііеаіі на самом деле игра с умопомрачитель¬ 
ным качеством графики (возможности Атіда 
задействованы настолько, что она даже иногда приторма¬ 
живает при взрывах или больших спрайтах врагов), кото¬ 
рую нужно включить самой первой любому, кто только что 
приобрел Соттосіоге Атіда. Увидев такую красоту вы не 
поверите своим глазам. 

І-іопНеаіі не только безукоризненно красива, но и по¬ 
трясающе плавна. 50 кадров в секунду с такой без¬ 
упречной анимацией создают у игрока ощущение, что 
ничего лучше он ранее не видел. К тому же множество 
движущихся планов выдают потрясающей глубины и 
цветовой насыщенности картинку. 
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ОеаГІіЬгіпдег (ЙПІБЙ) 



ОеаШЬгіпдег опубликованная Етріге ЗоШл/аге и создан¬ 
ная ТИе Музіегу МасЫпе имеет очень красивую графику и 
довольно разнообразный геймплей. Когда я впервые уви¬ 
дел эту игру (правда под М5 003 на персоналке) — бук¬ 
вально не поверил глазам — разве может быть настолько 
красивая графика? Да и начало крайне забавно — из за 
горки выбегает здоровенный амбал и начинает орать (разу¬ 
меется оцифрованным голосом) пока ему на голову не па¬ 
дает большой свиток, после чего начинает играть классная 
музыка, что то вроде хард-рок или хеви метал. 

В игре вы, управляя варваром, бежите слева направо 
расправляясь с врагами гигантским мечом. Вас атакуют до¬ 
вольно мощные первобытные люди и даже курицы швыря¬ 
ющие зеленые яйца. Но вся прелесть игры в бесподобном 
параллаксном скроллинге (используется параллакс на каж¬ 
дую линию). Там движется так много фонов, что создается 
полная иллюзия неземной глубины игрового пространства. 
Я честно говоря просто бегал пол-часа вперед и назад лю¬ 
буясь движением фонов и их глубиной. Цветовая палитра 
в игре подобрана хорошо и вызывает истинное наслажде¬ 
ние. 

Повторюсь, в ОеаШіЬгіпдег действительно неординарно 
красивая графика (в принципе, она приближается к тому, 



что можно видеть в Ыопііеаіі) и я был от нее в восторге. 

Ряд игроков отмечал не очень хорошее управление, но 
я этого не заметил — да, оно требует некоторого привыка¬ 
ния (точнее позиционирования во времени того момента, 
когда необходимо нанести удар мечом), но вполне аде¬ 
кватно. Вторая претензия — уровни достаточно коротки. Но 



повторюсь — мне игра понравилась и к тому же журнал 
Атіда Рогтаі (январь, 1992) солидарен с моим мнением 
выставив игре 71%, а также отметив суперские параллакс- 
ные эффекты (ради которых уже стоит увидеть эту игру), 
сбалансированный геймплей, юмор и инновационную реа¬ 
лизацию карты игры. 

Обязательно поиграйте в ОеаШіЬгіпдег — вы сразу 
ощутите колорит этой игры. 


ЗйиІІ ап<1 сгозвЬопез (ЙПІБЙ) 



ЗкиІІ апсі сгоззЬопез — это типичный зіазіл'ет-ир во 
всех своих проявлениях. Игра достаточно увлекательна, но 
ей совершенно нельзя простить такой скромной графики. 
Для 1987-1988 годов это был типичный уровень - отсут¬ 
ствие эффектов спецпроцессора Атіда, малое количество 
цветов на экране, отсутствие параллакса на заднем плане, 
но игра-то вышла аж в 1991 году, уже намного позже той 
же ЗІласІоѵѵ оТ Шіе Веазі показавшей на что способна Атіда 
в графическом и аудио планах. В 1991 году уже выходили 
игры с отличной графикой, например боевик ІЧаѵу Зеаіз, 
ВагЬагіап II от Рзудпозіз (не Раіасе), Рагаплах (где вот уже 
пожалуйста цветовые коппер-градиенты), ЗѵѵіісИЫасІе II, да 
в конце-концов графически умопомрачительные Оосіз, 
І_оіиз ТигЬо СИаІІепде 2, Оиі ОТТЫз ѴѴогІсІ, МеіаІ Миіапі, 
Сасіаѵег: ТНе Рау ОШ 

Как вы поняли - ЗкиІІ апсі сгоззЬопез не лучший обра¬ 
зец для подражания в плане графики, да и плавность 
несколько подводит. В некоторых местах приходится сра¬ 
жаться спиной, определение столкновений сделано из рук 
вон плохо, а экран может не сдвигаться лишь из за того, 
что вы не подошли к одному из неочевидных мест. 

Но при этом игра достаточна интересна и если вы лю¬ 
бите игры для IX Зресішт, то по духу и колориту она 
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очень близка к играм с этой машины. Я по крайней мере 
получил от игры достаточно удовольствия при всех указан¬ 
ных недостатках. 

ЗкиІІ апб сгоззЬопез переводится, разумеется, как че¬ 
реп и кости накрест — что, собственно, является стандарт¬ 
ным изображением Веселого Роджера на пиратских 
флагах. Вы и начинаете игру на одном из кораблей, где 
ловко управляя мечом наносите удары противнику. Делать 
это довольно сложно, так как вы должны при нанесении 
удара находится на строго определенном расстоянии от 
противника. Если же удар противника достигает вас, вы ви¬ 
дите снопы крови летящие по экрану. Конечно это не 
атракцион имени МогіаІ КотЬаі, но смотрится вполне за¬ 
бавно. 

После гибели врагов остаются золотые монетки, кото¬ 
рые герой должен подбирать. 

Также в игре много неожиданных мест и событий — 
сейчас вы на корабле, а через миг злобный маг переме¬ 
стит вас к подножию замка. 

Если сравнивать с Согзагіоз вышедшей на 2 года рань¬ 
ше, то та на мой взгляд существенно лучше, но относится к 
жанру Ьеаі'ет-ир. А в жанре зІазЬ'ет-ир, как видите на 
Атіда огромного выбора не наблюдается. 






Что касается Атіда и зІазЬ'ет-ир в частности, то тут 
ситуация довольно тяжелая — стоит сразу это отметить. 
Здесь есть либо игры, которые действительно можно отне¬ 
сти к более-менее классическим зІазЬ'епл-ир (ЗкиІІ апсі 
сгоззЬопез, ВагЬагіап II: ТЬе Оипдеоп оТ Огах), но они име¬ 
ют крайне слабую графику (и год выпуска здесь ни при 
чем, тот же ЗкиІІ апб сгоззЬопез, хотя и довольно хороша, 
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но для даты выпуска (1991 год) графика не выдерживает 
критики), либо игры лишь частично относящиеся к данному 
жанру. 

ВагЬагіап II: ТЬе Оипдеоп оТ Огах (она же Ахе оТ Раде) 

— это любимая многими вторая часть ВагЬагіап от Раіасе и 
в свете этого — игра превосходна, но опять же, пусть в 
1989 году, когда она вышла, такая графика была очень хо¬ 
роша, но я просто не могу назвать ничего вышедшего по¬ 
сле, что могло бы иметь прекрасную графику в этом 
жанре. 

В принципе, зІазЬ'ет-ир вплотную прилегает к жанру 
Ьеаі'ет-ир (Согзагіоз, Ваіііеіоасіз, РаІІеп АпдеІ, І_азі Ваіііе, 
ЗЬасІоѵѵ ѴѴаггіогз, ЗиіТ Ыіпіаз) и поэтому, как вы уже знаете, 
выбор игр на Соплтосіоге Атіда в этом жанре крайне скро¬ 
мен. 

Лично мне визуально понравились разве что ЗЬасІоѵѵ 
ѴѴаггіогз и ЗиіТ ІЧіпіаз, но это не значит, что другие игры 
плохи. Я с огромным удовольствием не раз играл в 
Согзагіоз (очень атмосферный Ьеаі'ет-ир), но это не зна¬ 
чит что вы найдете в ней те же плюсы, что и я в силу того, 
что питаю самые теплые чувства к ней со времен IX 
Зресігипл, когда лазил на уровне с кораблем по огромным 
мачтам, а потом пытался не попасться под руку огромному 
негру. 

Пусть на Атіда есть Соісіеп Ахе, но он в целом уступа¬ 
ет мегадрайвовскому как по графике, так и прорисовке. В 
игре не такие красивые цвета, герои какого то неестествен¬ 
но красного цвета... 

Поэтому для более-менее адекватного сравнения — ну 
нельзя же сказать — на Атіда шедевров в жанре зІазЬ'ет- 
ир нет — пришлось задействовать ряд игр которые 
зІазЬ'ет-ир лишь отчасти и в некоторой степени больше 
тяготеют к платформерам (ЫопЬеаіІ, ) или другим жанрам 
(Агсасіе Асіѵепіиге). 
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Честно говоря даже Ыопііеаіі сложно отнести к какому- 
то одному жанру — он существует где-то между рІаіІЪгт и 
Агсасіе Асіѵепіиге с элементами зІазІѴет-ир. Точно также в 
стан зіазіі'епл-ир с некоторой натяжкой был привлечен 
ОеаіЫэгіпдег. 

Эти две последние игры — буквально жемчужины из 
сокровищницы Атіда, но с реальными зІазІѴет-ир, кото¬ 
рые бы стали флагманами этого направления на 
Соттосіоге Атіда серьезнейшие проблемы. 
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В жанре зІазИ'ет-ир можно сделать однозначный вы¬ 
вод в пользу Меда Эгіѵе. Именно на ней есть чистейший 
представитель жанра — Ооісіеп Ахе, который — настоящая 
жемчужина для фанов зІазІѴет-ир. 

На Атіда вы тоже можете поиграть в зІазІѴет-ир (ЗкиІІ 
апб сгоззЬопез) получив массу удовольствия, но при усло¬ 
вии, что закроете глаза на графику (да, играйте с закрыты¬ 
ми глазами). Если же вы будете не настолько строги к 
точности определений жанров, то Ыопііеаіі может целиком 
компенсировать все издержки своим графическим совер¬ 
шенством. 


ЙЙСЙ8Е Й81ІЕИШЕ 


ЛШОЛ 


Зііасіош о( гііе Веа$Г 1-3 (ЙПІБ 


ЗИасІоѵѵ оТ ііпе Веазі была создана специально для 
Соттосіоге Атіда и смогла показать на тот момент графи¬ 
ку невероятного уровня. Если посмотреть на другие игры 
вышедшие в 1989 году - Іпсііапа ѵіопез Апб ТИе Тетріе ОТ 
Ооопл, ЕѵіІ Оаѵѵп, Ніск Оапдегоиз, Заѵаде — то ничего 
подобного графическому совершенству ЗИасІоѵѵ оТ іИе 
Веазі вы не найдете, хотя год был очень урожайным на хо¬ 
рошие игры. 

По сути ЗИасІоѵѵ оТ іііе Веазі установил новые графиче¬ 
ские стандарты на игры для Соттосіоге Атіда. На тот мо¬ 
мент графика игры была просто невероятна, впрочем как и 
музыка. Игра была настолько хороша, что ее перенесли с 
Атіда на множество платформ (Меда Огіѵе, Зирег 
Ыіпіепсіо, ТС16, РМ-Тоѵѵпз Магіу, Атзігасі, Зресігит, 
Соттосіоге 64 и др), но повторить такую графику в 
большинстве случаев было просто технически невозмож¬ 
но. Поэтому ЗНасІоѵѵ оТ іііе Веазі нужно играть только на 



Атіда. 

Первая часть (а всего их три) создавалась 9 месяцев, а 
вторая уже год. Но и рост качества игр был виден. Правда 
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графический эталон задала еще 1-я часть в 1989 году, 
поэтому последующие части делали уклон на все более и 
более интересные загадки в игре, другими словами улуч¬ 
шали геймплей. Кстати третья часть ЗЬасІоѵѵ оНЬе Веаэі — 
самая интересная — строго амижный эксклюзив — ее нет 
больше не на одной платформе. 

В ЗЬасІоѵѵ оі ІЬе Веазі практически сразу впечатляла 
какая то практически космическая музыка, а параллаксный 
скроллинг (до 12 слоев) заставлял открыть рот от изумле¬ 
ния. Это действительно одна из самых красивых игр на 
свете. 

В трилогии ЗЬасІоѵѵ оНЬе Веазі рассказывается до¬ 
вольно интересная история. Маленького ребенка АагЬгоп-а 
похители жрецы Звериного повелителя. Мальчик под по¬ 
кровительством жрецов и от проклятия самого злого 
МаІеІоІЬ постепенно потерял человеческую внешность 
превратившись в зверя и забыл о том, что был когда то че¬ 
ловеком, забыл все. Он был рабом МаІеіоІЬ-а и делал все, 
что тот ему приказывал. Но однажды наблюдая за жертво¬ 
приношением, когда на алтаре какому то старику вонзили 
в грудь жертвенный нож, он вдруг узнал этого человека - 



это еще будет не человек, а полузверь-получеловек. А вот 
к третьей части наконец проклятие сгинет окончательно 
АагЬгоп обретет человеческий облик и даже шляпу (а-ля 
Индиана Джонс). 

Во всех частях АагЬгоп пытается уничтожить МаІеіоіЬ-а, 
но тот каждый раз чудом остается жив и набирается сил к 
следующей части. И только в ЗЬасІоѵѵ оНЬе Веазі 3 герой 
одержит окончательную победу. 

Антураж игры довольно необычный (какие-то леса, 
средневековые замки и даже инопланетянин), как и цвето¬ 
вая палитра. В принципе я не могу назвать ничего похоже¬ 
го на ЗЬасІоѵѵ оНЬе Веазі. Да, это платформер с 
головоломками, с развивающейся историей, в общем-то 
это то, что как раз мы и охарактеризовали как Агсасіе 
Асіѵепіиге, но, начав играть, вы практически мгновенно по¬ 
нимаете, что игра необычная. 

Я приведу в пример начало третьей части (где, кстати, 
можно выбрать с какого из двух уровней вы начнете). 

Итак, после падения вашего самолета, вы оказывае¬ 
тесь перед входом в огромный замок. Но, когда вы попыта¬ 
етесь подойти к нему, в вас полетят горящие обломки и вы 
можете быть серьезно ранены. Но неподалеку вы можете 
заметить повозку с прикрепленным бревном у которой не 
хватает колеса. Пробежав немного вперед вы замечаете 
колесо — прикатываете его к повозке — и вот уже у вас 
есть таран. Разогнав его и укрываясь под навесом повозки 
вы проломите ворота и попадете внутрь замка, но вскоре 
окажетесь в помещении-ловушке. Выход слишком высоко 
над головой. 

Притащив стол из соседней комнаты вы переключите 
рубильник и комната станет наполнятся водой, стол разу¬ 
меется начнет всплывать, а запрыгнув на него вы сможете 
добраться до выхода из ловушки. А далее вас встретит ре- 


это был отец АагЬгоп-а и тогда память вернулась к нему. В 
гневе он ринулся на своих хозяев разрывая на части, но 
главной целью стал сам МаІеіоіЬ. 

Поэтому в первой части вы будете путешествовать в 
виде зверя. 

Ко второй части внешность АагЬгоп-а изменится, но 
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ка в которой нельзя выжить — она кишит плотоядными ры¬ 
бами, но у вас есть возможность запустить в реку опреде¬ 
ленные виды кровожадных рыб, которые могут есть других 
— и тут понадобится вся ваша смекалка, чтобы понять, кто 
кого съест первым. 

Этого отрывка прохождения из третьей части достаточ¬ 
но чтобы понять что вас ждет в серии игр ЗІіасІоѵѵ оНІіе 
Веазі. 

Еще стоит отметить в игре потрясающие анимацион¬ 
ные вставки в которых рассказывается история. Они неве¬ 
роятно плавны, они странно и прекрасно нарисованы (это 
примерно как смотреть на работы Пикассо или Сальвадо¬ 
ра Дали), но как бы пришедшие из иного мира (особенно 
мультфильм из начала второй части). 

Впрочем, серию этих игр оценили практически все - она 
завоевала несметное количество всевозможных наград. 

Например, награды ЗІіасІоѵѵ оНІіе Веазі: 

на Сотриіег Епіегіаіпег '89 — награда за выдающееся 
качество, 

на Еигореап Сотриіег І_еізиге Аѵѵагсіз '90 - за лучшую 
графику, 

на Сате РІауегз '90 - амижная игра года. 

Награды ЗІіасІоѵѵ оНІіе Веазі 2: 

на Соісіеп Эоузііск АѵѵагсІ '91 —лучшая графика на 16- 
битных системах, 

на Еигореап Сотриіег І_еізиге Аѵѵагсіз '91 — лучшая гра¬ 
фика и лучший звук, 

на Сепегаііоп 4 ІпіегпаііопаІ АѵѵагсІ - за лучший звук и 
лучшую презентацию 

и так далее. 

Ну графическое совершенство никто под сомнение и 
не ставит - о том, что игра отображала невозможные сотни 
цветов одновременно с фантастической скоростью в 50 


кадров в секунду и полный многослойный параллаксный 
скроллинг сказано даже на коробке с игрой (правда от 
ЗІіасІоѵѵ оТ іііе Веазі 3). 

ЗІіасІоѵѵ оі іііе Веазі вне всяких сомнений — украшение 
Атіда. Потрясающая по атмосферности музыка и графика 
могут заставить вас навсегда влюбиться в эту игру. 


Сесігіс апгі ГІіе Іозг ЗсерГге (ППІ6Й] 





Стоит лишь начать играть в Сесігіс апсі іііе І_озі Зсеріге 
и вы будете очарованы великолепной музыкой, которая по¬ 
несет вас по волнам игры органично вплетаясь в геймплей. 
Отличная графика вкупе с мощным параллаксным скрол- 
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лингом, растровыми эффектами и другими моментами 
прикуют вас к экрану телевизора. 

Герой начинает свое приключение возле палатки, где 
проснувшись обнаруживает, что какие то Ьазіагсіз (ублюд¬ 
ки) похитили все вещи. Теперь вам предстоит отправиться 
в путь не забыв включить мозг, он в игре крайне необхо¬ 
дим. Путешествуя по платформенному миру вы вскоре об¬ 
наружите колодец, в котором не хватает ручки, а чуть 
дальше — разбитую лодку на берегу реки (великолепные 
эффекты прозрачной воды никого не оставят равнодушны¬ 
ми). Довольно просто сообразить, что необходимо найти 



доски, гвозди и молоток, чтобы починить лодку и двинуть¬ 
ся дальше. Проходя локации с переливающимися водопа¬ 
дами вы будете попадать в болота с ужасными 
крокодилами (смотрятся великолепно и реально страшно, 
но когда я рассматривал спрайты из которых сделана игра 
(прозрачным цветом там выбран магента), то от этих кро¬ 
вожадных чудовищ на самом деле нарисованы лишь голо¬ 
вы. 

В целом геймплей такой спокойный, в чем-то задумчи¬ 
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вый, с прекрасной музыкой в стиле группы Епідта. Вам до¬ 
ступны определенные действия — изучить предмет, под¬ 
нять предмет и так далее. Вы бродите по красивому миру 
любуясь графикой, изучаете предметы, пытаетесь понять 
куда их можно применить, при этом отражая атаки разных 
враждебно настроенных существ (пчелы, огромные кузне¬ 
чики, что-то типа комаров, крокодилов) и растений. Некото¬ 
рые моменты напомнят игры в стиле Индианы Джонса — 
здесь тоже есть классическая поездка на вагонетках. 

Журнал Атіда Асііѵе (июль, 2000) довольно серьезно 
сравнивал игру с таким шедевром (с 8-биток) от Оагдоуіе 
Оатез, как Тіг Ыа ІЧод. И я с этим соглашусь — общая ат¬ 
мосфера практически идентичная. Также тот обзор объяс¬ 
няет общий принцип игры такими словами: «представьте 
игру ѴаІІлаІІа (шедевр на Сотплосіоге Атіда написанный на 
АМОЗ) с движком от 2ооІ (быстрый и знаменитый плат¬ 
формер)». 

В общем-то они правы - Сесігіс апсі ііле І_озі Зсеріге — 
это одновременно и Тіг Ыа Ыод и ѴаІІлаІІа апсі ііле І_огсІ оі 
ІпЛпііу и 2ооІ, и такая смесь получилась крайне удачной 
(но, к сожалению, не коммерчески успешной — тут больше 
виновата обанкротившаяся Сотплосіоге - покупатели не 
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были уверены в будущем Атіда и покидали платформу). 

Отмечалась большая атмосферность и устаревшая 
графика (про графику совершенно не согласен) и резю¬ 
мировалось: если вы любите игры в которых нужна бы¬ 
страя реакция и умение думать, то будете от игры в 
восторге и купите ее. 

В итоговой оценке от Атіда Асііѵе: «немного устарев¬ 
шая, но полна фана»! 

Собственно это же я и пытаюсь сказать — игра полна 
фана, ничего устаревшего в плане графики в ней нет и 
быть не может — там чипсет Атіда работает если и не на 
полную мощность, то близко к ней. 

Австрийский разработчик АІсаігаг для игры предлагал 
два языка — родной немецкий и английский. Английский 
был несколько корявым, но мы вряд ли это сможем оце¬ 
нить. 

Сюжет игры включал поход за скипетром и получение 
руки (не ноги, не уха) принцессы. 

Этим вы и будете заниматься все 11 этапов в прекрас¬ 
ной игре, в полной мере соответствующей жанровому 
определению Агсасіе Асіѵепіиге. 

Эта жемчужина игровой индустрии существует только 
на Соттосіоге Атіда и является ее достойным эксклюзи- 



ПцГІі: Нізгогц іп гііе Пакіпд (Й 



Эта, без преувеличения, великая игра изначально по¬ 
явилась на 8-битных компьютерах — Соттосіоге 64, 7Х 
Зресігит, АтзігасІ СРС в 1989 году. Муііі: Нізіогу іп іііе 
Макіпд обладала настолько великолепной и плавной гра¬ 
фикой, что практически сразу вошла в анналы компьютер¬ 
ных игр для многих став одной из лучших. Если на IX 
Зресігипл поражала необычайно плавная анимация и по¬ 
рой огромные враги, то Соттосіоге 64-версия была на- 



0002 1 1 50 


столько детальна и красочна, что в принципе ее даже 
можно сравнить с графикой игры Ргіпсе оі Регзіа от 
ВгосІегЬипсІ для ІВМ РС (которая также появилась в 1989 
году). Но ведь в Ргіпсе оТ Регзіа от Джордана Мехнера ис¬ 
пользовались оцифрованные движения (!), а анимация в 
Муііі по плавности уж точно не уступает анимации принца. 



вом. 
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В 1991 году игра переносится на консоль ІЧЕЗ под на¬ 
званием Сопап: ТНе Музіегіез оТТіте. 

А в 1992 году наконец выходит на 16-битной системе 
Соттосіоге Атіда и с этого момента у игроков появляется 
возможность увидеть Муііт Нізіогу іп іііе Макіпд в его исти¬ 
ной красоте и неповторимости. Атіда достаточно мощная 
система чтобы удовлетворить любые запросы девелопе¬ 
ров и они снова пересоздают шедевр. Это не полная копия 
игры с IX Зресігит - амижная версия довольно сильно 
разнится, как по графике (хотя узнаваемость сохраняется), 
так и по дизайну уровней. Также игра получает настолько 
мощный саундтрек, который буквально с первых секунд за¬ 
ставляет вас понять, что МуіИ: Нізіогу іп іііе Макіпд — ве¬ 
ликая игра без каких-либо компромиссов. 

Очень детальная графика, прорисовка 100% передает 
атмосферу мифов древней Греции и при этом — никакого 
параллаксного скроллинга! При этом создатели не забыва¬ 
ют, что работают на ультимативно мощной игровой систе¬ 
ме и используют возможности чипсета для цветовых 
градиентов на задних планах. 

А как же версия для Аіагі ЗТ? Она действительно со¬ 
здавалась и даже выходила дема, с первым уровнем и 
надписью - «Добро пожаловать в Миф. Доступно вскоре от 
Зузіет 3 ЗоТСѵѵаге», но игра никогда так и не была для это¬ 
го компьютера завершена и выпущена. 



Также показателен пример, что еще спустя 2 года Муііі 
выходит на консоли от Соттосіоге Атіда С032 и при этом 
изначальная графика по-прежнему привлекательна, так 
как имеет колоссальный запас прочности! 

Возможно, вы считаете слишком эмоциональными мои 
утверждения относительно МуіИ: Нізіогу іп іИе Макіпд, но 
посмотрите какие оценки выставляет игре пресса: 

Атіда Асііоп 31 (Апрель 1992) — 96%. 
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ТИе Опе - 93% - «Лучшая графика, лучший звук, луч¬ 
ший геймплей, лучшая игра!» 

2его - 91% . 

Атіда Мапіа (Апрель 1992) — 92%. 

Атіда Сатез (Октябрь 1992) — 91%. 

Атіда Сотриііпд 49 (Июнь 1992) - 94% - «Лучшая 
Агсасіе Асіѵепіиге!» 

То есть по-сути совершенно разные издания объеде- 
ненные только платформой компьютера (Соттосіоге 
Атіда) выставляют игре оценку близкую к 100%! Это неве¬ 
роятно, но это так! 

Разве что журнал Атіда Рогтаі недооценил игру, но, 
собственно, этот журнал больше ориентирован на про¬ 
граммное обеспечение, а не игры, поэтому к его оценкам 
не стоит относиться настолько серьезно. Причем забавно, 
что поставив низкую оценку в 58% (Атіда Рогтаі 37, Ав¬ 
густ 1992) журнал спустя 12 номеров снова ставит игре 
оценку, но уже под 70% (Атіда Рогтаі 49, Август 1993). По¬ 
водом послужил ре-релиз той же игры от другого издателя 
Кіхх (у Кіхх традиционно стояла более низкая цена ввиду 
того, что в большинстве случаев компания переиздавала 
игры уже выходившие несколько лет назад, ставшие клас¬ 
сикой, но которые спустя какое-то время уже было почти 
невозможно купить в магазинах, а своей привлекательно¬ 
сти они не потеряли, поэтому игры переизданные Кіхх — 
Зѵѵіѵ, Тиггісап, Зрасе Оиезі III: ТМе Рігаіез оР Резіиіоп, Муііі: 
Нізіогу іп іііе Макіпд - пользовались большой популярно¬ 
стью). 

Как бы там ни было, если сравнить все высшие оценки, 
которыми когда-либо награждал журнал Атіда Асііоп, то 
игра Муііі прочно занимает 3-е место со своими 96%. 

На первом месте идет Задиаг Х3220 (98% (Зип 1992)) от 
Соге Оезідп — очень сильно похожий на І_оіиз III (соб¬ 
ственно что-то вроде викторины «найди пару отличий в 
картинке»), в статье, кстати, выражались сомнения - не по- 
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бедит ли эту игру І_оІиз III, но І_оіиз II она победила. Мое 
мнение — І_оіиз III лучше как по геймплею, так и по графи¬ 
ке. 

На втором месте - РаіпЬоѵѵ Ізіапсіз (97% (Арг 1992)) — 
сами понимаете, классика. 

Если же посмотреть высшие топы других изданий, то из 
более-менее известных например 98% получила игра ЕІііе 
(журнал 7.7. ар) - то есть МуіИ изначально с момента выхо¬ 
да причислен к самой высшей лиге — собственно, верши¬ 
на, выше которой ничего быть не может. 

Я не буду комментировать настолько высокие оценки, 
сам я считаю, что игра Муііт Нізіогу іп іііе Макіпд очень ин¬ 
тересная и довольно красивая, но высшие балы посмел бы 
дать разве что Брабеновской ЕІііе для 8-битных машин. 

Что же такого нашли в игре обозреватели? 

Злой бог Дамерон получил контроль над всеми богами 
и изменил их сущность ко злу. Вы, управляя отважным вар¬ 
варом, путешествуете сквозь время и должны победить 
множество известных по легендам чудовищ, а в конце одо¬ 
леть самого Дамерона. 

В игре отлично обыгрываются самые известные грече¬ 
ские мифы поэтому все очень узнаваемо. Игроку обычно 
не стоит напоминать, что если он отрубил голову медузе 
Горгоне, то потом может этой же головой превратить в ка¬ 
мень любого супостата, а если впереди огромный лев, то 
для него скорее всего подойдет нечто помощнее меча, ну 



тот же трезубец добытый у убитого демона в Аду. 

Игра напрямую относится к жанру Агсасіе Асіѵепіиге, 
представляя из себя мощный платформенный боевик, где 
вы должны много думать и принимать правильные реше¬ 
ния. 

Уже на первом уровне — да, да, в том самом извест¬ 
ном широкой общественности Аду - вы, сообразив что с 


уровня выйти не можете из-за чудовища, должны сообра¬ 
зить, что необходимо добыть меч у живых мертвецов, этим 
мечом срубить подвешенного мертвеца, чтобы тот упал в 
лаву, спустившись в самый низ гиены огненной отрубить 
особым ударом еще у одного мертвеца голову и тогда — о, 
чудо — вы вызовите демона обладающего супероружием, 
которое и необходимо заполучить. Могу также сказать, что 
дальнейшие уровни окажутся не легче, особенно Египет¬ 
ский, с его своеобразными ловушками и секретами. Но при 
этом игра настолько увлекательна, что оставляет после 
прохождения самые восторженные чувства. Я рекомендую 
эту игру к прохождению так же как ее рекомендовали мно¬ 
гие журналы ранее — это настоящая классика. 



После знакомства с жанром Агсасіе Асіѵепіиге на 
Соттосіоге Атіда хочется сразу сдаться на милость побе¬ 
дителя, потому что настолько увлекательных, оригиналь¬ 
ных, глубоких игр всегда будет не хватать на любой 
платформе, если вы перейдете на нее с Атіда. Нечем за¬ 
менить очарование оригинальных ЗИасІоѵѵ оНИе Веазі 1-3 
или Сесігіс апсі іііе І_оэі Зсеріге. 

Серия про забавное яйцо 0'\77у, которую так же можно 
отнести к жанру Агсасіе Асіѵепіиге на Атіда представлена 
довольно широко (0'\77у: СгузіаІ Кіпдбот, 0'\77у: Рапіазу 
ѴѴогІсІ, 0\77у: МадісІапсІ, 0\77у: Ргіпсе оР ІИе ѴоІкРоІк, 0'\77у: 
ЗреІІЬоипсІ, 0\77у: Тгеазиге ІзІапсІ, Рапіазііс 0\77у), причем 
0\77у: Ргіпсе оНИе ѴоІкІЫк, 0\77у: МадісІапсІ, 0\77у: СгузіаІ 
Кіпдбот настолько красивы, что сердце фаната этой серии 
врятли выдержит и может остановиться от восторга (ну так 
секунд на 5). 
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ЙВСЙЙЕ ЙЙІІЕЙТІІІІЕ 



ТІіе Рігагев о( йагк Шагег (ПО) 



ТІіе Рігаіез оТ йагк ѴѴаІег - эта игра основана на знаме¬ 
нитой серии мультфильмов (представленных Наппа- 
ВагЬега и Тигпег Епіегіаіптепі в 1990-х) и является доволь¬ 
но атмосферной смесью платформера, зіазіі'ет-ир и 
элементов требующих вдумчивого исследования кружаю- 
щего мира, я бы даже сказал, присутствовала какая-то 
РРС-аура. 

Начав играть в версию игры для Меда Огіѵе (а на ЗЫЕЗ 
игра совсем иная), вы безусловно обратите внимание на 
графику. Она очень хорошо нарисована, являя лучшие об¬ 
разцы, и, что самое важное - атмосферно. Используется 
приятная цветовая палитра - задний план грамотно отде¬ 
лен от переднего и вы реально чувствуете глубину. И, соб¬ 
ственно, действительно хочется на миг оказаться в тех 
самых джунглях, что вы видите на первом уровне. В 
большей степени игра является платформером и поэтому 




от вас будет важна некоторая реакция (хотя я не сказал бы 
что это здесь крайне важно), но также вы будете отвечать 
на какие-то вопросы, читать тексты - поэтому если вы 
вдруг понимаете английский, то сможете глубже прочув¬ 
ствовать игру. Вы выбираете одного из нескольких персо¬ 
нажей (Реп, Тиіа и др) и начинаете свое путешествие по 
загадочному миру. Вас будет сопровождать ненавязчивая и 
приятная мелодия полностью передающая атмосферу иг¬ 
ры. Орудуя мечом вы сможете уменьшить популяцию мест¬ 
ных бандитов. 




АІіеп 3 - эту игру также можно отнести к жанру Агсасіе 
Асіѵепіиге. Несмотря на то, что она является платформе¬ 
ром и шутером одновременно, героиня все равно должна 
не бездумно бежать от начала уровня к концу, а тщательно 
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исследовать станцию кишащую кровожадными пришельца¬ 
ми. Но ваш главный враг здесь вовсе не совершенные ино¬ 
планетяне, а удивительно быстро истекающее время. От 
уровня к уровню вы боретесь именно с ним, пытаясь найти 
закутанных в коконы людей, чтобы освободить их. 

И это сразу отличает АІіеп 3 от других игр подобного 
плана. С первого раза многие уровни вам пройти вряд ли 
удастся и антинаградой будет показ ужасов — из груди не¬ 
спасенных вами людей вырвутся ужасные зубастые твари. 
Вы будете запоминать в каких запутанных коридорах нахо¬ 
дятся пленники, чтобы в случае неудачного завершения 
уровня не блуждать зря, а сразу бежать в нужном направ¬ 
лении. Когда я впервые увидел АІіеп 3 — в глаза сразу бро¬ 
силась сумасшедшая объемность изображения — темное 
небо и земля разделены на огромное количество слоев 
движущихся с различной скоростью (правда, основное 
время вы проведете именно под землей, в захваченной 
станции), а когда вы перемещаетесь по лестницам, то так 
же ощущаете, что мир не плоский, он имеет глубину. 

Пришельцы противостоящие вам (скорее вы — им) 
очень резвы и отразить атаку бывает чрезвычайно сложно, 
поэтому часто приходится заглянув в новый лаз дать 
предупредительный выстрел — мало ли что там может та¬ 
иться. В действиях главной героини может немного пока¬ 
заться странной излишняя медлительность после 
неудачного столкновения с Чужим, она некоторое время 
лежит на земле без движений, и лишь потом поднимается, 
на это приходится делать поправку. 

Игра сделана по известному фильму Чужой (1979) (а 
судя по сюжету, скорее уж по второй части «Чужие» (1986) 
созданной Джеймсом Кэмероном, которая была мощным 
боевиком, нежели научно-фантастическая сага Ридли Ско- 



та). 

Самое приятное — в игре присутствует достаточное ко¬ 
личество секретов, например на четвертом уровне можно 
спрыгнув в вентиляционную шахту обнаружить быстрый 
путь к концу этапа, а на пятой стадии в стене спрятан по¬ 
тайной ход со множеством боеприпасов и энергии. 

В АІіеп 3 прекрасная графика с большим уклоном в 
объемность — на заднем плане постоянно движутся фоны, 
а музыка замечательна (особенно в заставке) — не в каж¬ 
дой игре встретишь такую. 

А учитывая постоянный экшен (особенно разнооб¬ 
разный благодаря доступности выбора большого количе¬ 
ства оружия (ракеты, гранаты, огнемет, автомат) из-за 
которого меняется и тактика прохождения), умение мыс¬ 
лить и принимать быстрые решения, использовать память 
на все 100% - вы получите от игры массу удовольствия. 
Рипли расправится с коварными инопланетянами, разуме¬ 
ется с вашей помощью, даже если для этого потребуются 
сотни попыток. 



Шагіоск (то) 


ѴѴагІоск - обычно игры имеющие под собой литератур¬ 
ную или кинематографическую основу имеют больше шан¬ 
сов на успех (при условии порядочности разработчика). 

Нет необходимости изобретать мир игры, его персонажей и 
так далее. Думаю примеров успешных игр подобного пла¬ 
на достаточно - СЫр 'п Оа\е Реэсие Рапдегэ (І\ІЕЗ), 
ОискТаІеэ (І\ІЕЗ), ТИе РІіпізіопеэ (ЗЫЕЗ, Осеап). 
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Игра ѴѴагІоск также основана на фильме, в русском ва¬ 
рианте носящем название Чернокнижник и она сделана бо¬ 
лее чем качественно. Впервые игру я увидел в программе 
«Денди:Новая реальность» и был поражен как хорошей 
графикой так и очень жуткой атмосферой — становилось 
реально страшно. Как только мне попался этот картридж 
— я его сразу приобрел. 

Первый уровень оправдал все ожидания относительно 
игры — таинственный дом, ужасный чернокнижник превра¬ 
щающий людей в ходячих мертвецов, страшные вопли... 

Да и анимация была досаточно красива - плащ на главном 
герое плавно трепетал при беге. Но спустя немного време¬ 
ни я вошел в замок и тут началось довольно монотонное 
действо — из уровня в уровень я оказывался в том же по¬ 
чти бесконечном замке, где было не столько действия, 
сколько головоломок, которые предлагалось решить. Вра¬ 
ги также серьезно потеряли в плавности анимации доволь¬ 
ствуясь чрезвычайно малым количеством спрайтов для 
отображения движения, а их палитра стала чуть ли не чер¬ 



но-белой. 

При этом игра смогла удержать меня до самого конца и 
в принципе я прошел ее с удовольствием. 

В ѴѴагІоск вам предстоит противостоять чернокнижнику 
(злому магу), но вы не так безобидны, как может показать¬ 
ся, и способны дать ему отпор. Игра представляет собой 
добротный платформер, некоторые элементы которого да¬ 
ют возможность отнести игру к разряду Агсабе Абѵепіиге. 

По крайней мере я в свое время не пожалел денег на 
преобретение ѴѴагІоск (как впрочем и на Ооопгі Тгоорегз, 


Зігееі оі Раде 2, ВаКІеіоабз & ОоиЫе йгадоп и так далее) и 
был вполне доволен игрой. 


(5Е6Н ГПЕБЙ ОШЕ) 



Зеда Меда Огіѵе довольно ярко представлена в жанре 
Агсабе Абѵепіиге. Здесь помимо описанных ТИе Рігаіез оі 
Оагк ѴѴаіег, АІіеп 3, ѴѴагІоск стоит отметить и довольно 
красивую и интересную Аббате Ратііу Ѵаіиез (достаточно 
необычный вид сверху), шедевральную ЕССО ТІіе ОоІрЫп 
(превосходное приключение дельфина — их несколько 
частей). Также сюда можно отнести великолепную во всех 
отношениях игру РІазІіЬаск - ТИе Оиезі Рог Ібепіііу 
(удивительная история об инопланетянах захвативших 
Землю с совершенно фантастической плавной графикой) и 
Оиі оНЫз ѴѴогІб (шедевр всех времен и народов). 
Знаменитый на домашних компьютерах Рапіазііс 0\т.2.у на 
консоли аналогично достаточно увлекателен и красив. 

Другими словами — в жанре Агсабе Абѵепіиге 
платформа Зеда Меда Огіѵе великолепна! 
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Как вы можете видеть — обе платформы в жанре 
Агсасіе Асіѵепіиге способны удовлетворить запросы самых 
взыскательных игроков. 

Зеда бьет рекорды своей замечательной серией ЕССО 
ТІіе ОоІрЫп и многими другими шедеврами (ТНе Рігаіез оі 
Оагк ѴѴаІег, АІіеп 3, ѴѴагІоск, Оиі оТ ІИіз ѴѴогІсІ). 

На Атіда уникальные МуІІі: Нізіогу іп ІИе Макіпд, 
ЗІіасІоѵѵ оНІіе Веазі 1-3, Сесігіс апсі іііе І_озі Зсеріге, 0\т.т.у. 

Вдумчивый читатель может заметить (углубившись в 
изучение темы), что например АІіеп 3 есть не только на 
Зеда Меда Огіѵе, но и Соттосіоге Атіда. Но амижная вер¬ 
сия АІіеп 3 существенно уступает — в ней прежде всего уб¬ 
рали параллаксный скроллинг, сразу убив половину 
графического очарования игры (по крайней мере в моем 



мировозрении параллаксный скроллинг — это и есть от¬ 
личительная черта 16-битных консолей, сама лакмусовая 
бумажка мощи поколения игровых систем), а при превос¬ 
ходной звуковой части Атіда сделали совершенно непо¬ 
нятную вещь — на компьютере можно выбирать либо 
только спецэффекты (выстрелы, взрывы), либо музыку (бу¬ 
дет как в немом кино). 

Другими словами — АІіеп 3 - отличная игра в любом 
случае, но ее реализация на Соттосіоге Атіда никуда не 
годится. 

Но при этом в противовес я могу смело привести серию 
ЗІіасІоѵѵ оНІіе Веазі. Она как раз именно на Атіда имеет 
совершенно неподражаемую графику, а на Меда Огіѵе гра¬ 
фически просто изуродована. 

Как мне видится, с некоторым перевесом в пользу Зеда 
Меда Огіѵе, обе системы в жанре Агсасіе Асіѵепіиге практи¬ 
чески равнозначны. Имея любую из названных систем лю¬ 
битель Агсасіе Асіѵепіиге должен быть доволен, как слон. 
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РЙССШПЯЕП точки няя ін 


Предвижу ваши возражения относи¬ 
тельно отбора жанров для сравнения. 

Действительно, Зеда Меда Огіѵе 
очень выигрышно смотрится в не пред¬ 
ставленном здесь жанре файтингов 
(ГідМіпд). 

Если не принимать во внимание за¬ 
ведомо звездные Шітаіе Могіаі 
КотЬаІ 3, ѴѴѴѴР ѴѴгезіІетапіа Агсасіе 



использующие оцифрованную гра¬ 
фику, так как они однозначно 
представляют новый уровень реа¬ 
листичности файтингов (как из¬ 
вестно — против лома — нет 
приема), то все равно остается 
масса игр с отличной детализиро¬ 
ванной графикой - Зирег Зігееі 
Рідіііег II - ТМе ІЧеѵѵ СІіаІІепдегз , 
РгітаІ Раде , Раіаі Ригу 2, ЕіегпаІ 
СІіатріопз , Вез! оТ іііе Вез! - 
СІіатріопзІіір Кага!е , Агі оТ 
РідІіііпд. 

В то же время Соттосіоге 
Атіда также способна предложить 
достойный выбор. Прежде всего я 
бы отметил шикарную серию Восіу 
ВІоѵѵз (Вобу ВІоѵѵз, ВІоѵѵз Саіасііс, 
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ным миром и оригинальными бойцами, 
каждый из которых имеет свои особен- 


Шітаіе Вобу ВІоѵѵз (только на АСА-ма- ности и вы действительно в состоянии 
шинах)). Серия отличается проработан- полюбить их. Графическое и музы- 
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Невероятно колоритные Восіу ВІоѵѵз Саіасііс 
(скриншот слева) и РідНІіп Зрігіі (справа) 
способны надолго удержать игрока за домаш 
ним компьютером. Звуковое оформление, 
графика, управление - здесь самого высшего 
качества. 





МогіаІ КотЬаІ 2 выглядел на Атіда, к сожалению, не 
так хорошо, как на ІВМ РС-совместимых компью¬ 
терах, да и частые загрузки с дискет могли утомить. 
Зато скорость игры была великолепна - никакого тор¬ 
можения на обычной 7МИг Атіда и настоящее слайд- 
шоу на 40 Мгц 386 процессоре. 


кальное оформление было отличным, 
управление вполне удобным. 
Единственное немного нервировала до¬ 
вольно частая смена дискет, но не в та¬ 
кой степени, как в МогіаІ КотЬаІ II. 

Также я бы отметил ІК+. При некото¬ 
рой невзрачности графики (а если учи¬ 
тывать 1988 год выпуска — то графика 
на самом деле отличная, очень плав¬ 
ная, с хорошей анимацией) игра 
предлагает геймплей невероятно схо¬ 
жий с шедевром 1985 года ТИе ѴѴау оі 
ІИе Ехріосііпд Різі специально разра¬ 
ботанным Огедд-ом Вагпеіі-ом для 
Соттосіоге 64 и вышедшим затем 
для основных 8-битных домашних 
компьютеров (Асогп Еіесігоп, Атзігасі 
СРС, ВВС Місго, Соттосіоге 16, 7Х 
Зресігит) принесшим в мир файтин- 
гов реалистичную графику. 

Что представляет из себя игра, 
тем, кто проходил Путь взрывающего¬ 
ся кулака в то время на реальном же¬ 
лезе — объяснять не надо — большое 
количество приемов, точное выдержи¬ 
ваемые временные интервалы в уда¬ 
рах, отличная анимация и реализм. 

Но на Атіда в ІК+ еще и отличная 


музыка. 

При всем том, что при первом взгляде 
на игру вы не могли быть от ее графи¬ 
ки в восторге, если ранее проходили 
Восіу ВІоѵѵз или ЕІІітіапіа, но ІК+ облада¬ 
ла удивительной притягательностью. 
Поэтому на своей А600 я достаточно 
часто запускал бережно хранимую дис¬ 
кетку с ІК+ и получал от игрового про¬ 
цесса массу удовольствия. 


И раз уж я затронул ЕІІітіапіа - а это 
один из самых красивых файтингов, 
что я когда либо видел - у меня нет со¬ 
мнений в том, что разработчики исполь¬ 
зовали всю мощь Соттосіоге Атіда в 
этой игре. Высоко¬ 
художественная 
цветная графика, 
отличная музыка, 
плавнейшая ани¬ 
мация и множе¬ 
ство эффектов. 

В плане по¬ 
строения боя мне 
больше понрави¬ 


лась Восіу ВІоѵѵз Саіасііс, но если хоте¬ 
лось очень крутой графики — ЕІІітіапіа 

— первый претендент. Замечательно 
подобранные арены неземной красоты 

— низвергающиеся сверкающие водо¬ 
пады, ночная пристань, какой то араб¬ 
ский город словно сошедший со 
страниц сказки о Шехерезаде. Да, от¬ 
носительно странного названия, в игре 

сражались лопоухие эльфы, что вы¬ 
глядело как минимум интересно. 

Разумеется, это не единственные 
драки на Атіда, этот жанр был пред¬ 
ставлен неплохо - РідМіп' Зрігіі, РиІІ 
Сопіасі, МогіаІ КоплЬа11-2, Атіда 
Кагаіе, ВагЬагіап: ТИе Шііплаіе ѴѴаггіог, 
Везі ОПТіе Везі: СИатріопзЫр 
Кагаіе, Вгиіаі: Раѵѵз 01 Ригу, Вибокап: 
ТИе Магііаі Зрігіі, Оапдегоиз Зігееіз, 
РгітаІ Раде, Різе ОІТІіе РоЬоІз, 
ЗИабоѵѵ РідЫег, ЗИац Ри и так далее. 

Поэтому любитель файтингов так¬ 
же не мог бы заскучать на Соттосіоге 
Атіда. Другое дело, что достаточно 
большому количеству игроков кроме 
ІІІІіплаІе МогіаІ КоплЬаІ 3 не надо ниче¬ 
го (и я тоже владею таким картри¬ 
джем), а соответственно тут выбор 
однозначный — только Меда Огіѵе, так 
как на Соттосіоге Атіда серия МогіаІ 
КотЬаІ представлена всего двумя ча¬ 
стями (1 и 2) и при этом, пусть в ней и 
очень плавная быстрая графика, но 
конвертированная и от того выглядя¬ 
щая не лучшим образом, плюс совер¬ 
шенно садистская частота смены 
дискет в дисководе и долгая загрузка 


Еітямз ГПЙСНІКС 8 
























Т1ЖВОТЕ5Т 




РІРА97 (Меда Огіѵе, слева) и ЗепзіЫе ѴѴогІсІ оі 
Зоссег (Атіда, справа) способны подсказать 
фанатам спортивных игр, какую систему 
выбрать. 



опять же говорит не в пользу домашне¬ 
го компьютера от Соттосіоге. Но вот 
музыка на Атіда в МогіаІ КотЬаі потря¬ 
сающая. 

С другой стороны я бы очень сове¬ 
товал поиграть вам в амижные Восіу 
ВІоѵѵз Саіасііс (нравится атмосфера иг¬ 
ры — вы путешествуете по отдален¬ 
ным странным планетам сражаясь с их 
обитателями — металлическим робо¬ 
том Текло или полностю состоящим из 
огня существом ІпТегпо) или ЕІІллапіа 
(буквально вы ощущаете реальность 
мира сказок), потому что это прекрас¬ 
ные игры которые жалко пропустить. 

Также я не стал затрагивать спор¬ 
тивные игры. 

Что касается того же реалистич¬ 
ного футбола, Меда Огіѵе тут вне кон¬ 
куренции благодаря серии РІРА 
Зоссег. Я знаю людей которые специ¬ 
ально покупали консоль только из-за 
спортивных игр серий РІРА и І\ІНІ_. И я 
могу их понять, потому что эти игры 
— настоящие эталоны. Кроме того, 
например, в игре ^тппіі вы управля¬ 
ли оцифрованными игроками, что 
добавляло реализма. 

Ріа Меда Огіѵе было 
очень большое количе¬ 
ство спортивных игр 
(ВиІІз Ѵ5 ВІагегз апсі іРіе 
ІЧВА РІауоТГз, СоІІеде 
РооІЬаІГз ІЧаііопаІ 
СРатріопзЫр II, РІРА 
Зоссег 96, ІпіегпаііопаІ 
Зирегзіаг Зоссег 
йеіихе, ѵЫзп Мабсіеп 
РооіЬаІІ '93, ІЧВААсііоп '95, 

І\ІРІІ_ 94-98, ЫРИРА Носкеу '93, 

Тесто ѴѴогІсІ Сир '93), а если принять 
во внимание тот факт что они облада¬ 
ют практически бесконечным запасам 
реиграбельности, то даже одной удач¬ 
ной игры может быть достаточно фана¬ 


ту для достижения спортивной 
нирваны. 

Помимо реалистичных спортивных 
игр на консоли были и экземпляры с 
выдуманными составами или даже с 
придуманными правилами игры — это 
безусловно очень впечатляющие 
Миіапі І_еадие РооШаІІ и Миіапі І_еадие 
РІоскеу, где вы играли мутантами, кото¬ 
рые творили на экране форменный бес¬ 
предел и в той же Миіапі І_еадие 


РІоскеу было вполне 
нормально если игрок 
проваливался под лед. 

Из «немутантных» при¬ 
меров спортивных игр стоит от¬ 
метить так же игру Ніі ТЬе Ісе. 

А что же на Соттосіоге Атіда? 
РІесмотря на первую же мысль про 
ЗѴѴОЗ (ЗепзіЫе ѴѴогІсІ оі Зоссег), кото¬ 
рая была крайне приятной игрой порой 


предлагая несколько нестандартные 
места для матчей — например лунную 
поверхность, стоит отметить, что и по¬ 
мимо ЗѴѴОЗ на Атіда было во что по¬ 
играть (если речь про футбол, то это - 
Атіда Зоссег, ѴѴогІсІ Сир Зоссег: Ііаііа 
'90, ѴѴогІсІ СІазз Зоссег (11.3. Соіб), 
Зіегга Зоссег: ѴѴогІсІ СРаІІепде Есііііоп, 
Яіск йаѵіз'з ѴѴогІсІ ТгорИу Зоссег и тд). 

Особенно интересными на Атіда 
являются игры с фантастической со¬ 


ставляющей — это например доста¬ 
точно знаменитый ЗреесІЬаІІ 2: ВгиіаІ 
Оеіихе и такой же брутальный и очень 
смешной ѴѴіІсІ Сир Зоссег. 

Ріо если бы все же мы начали срав¬ 
нивать Соттосіоге Атіда и Зеда Меда 
Огіѵе, то консоль без труда отберет по¬ 
беду в спортивном жанре. 


ѴѴіІсІ Сир Зоссег и ЗреесІЬаІІ 2 на Атіда невероятно хоро¬ 
ши. 
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еще рйз о грйфііке и звуке 



На скриншотах вы видите что каче¬ 
ство графики в играх определялось на 
настоящем «железе». Безусловно, лю¬ 
бой эмулятор на персональном компью¬ 
тере может выдавать потрясающее 
качество графики как в играх с 
Соттосіоге Атіда (эмулятор ѴѴіпІІае), 
так и в играх с Зеда Меда Огіѵе (Кеда 
Ризіоп, Редеп). Но в действительности, 
когда вы подключате консоль или игро¬ 
вую машину вроде Атіда к телевизору 
используя штатный композитный вы¬ 
ход, вы наблюдаете картинку очень да¬ 
лекую от той что выдает эмулятор. 
Во-первых композит делает некраси¬ 
вую дрожащую гребенку на краях 
спрайтов (и если вы этого не видели, го¬ 
ворит лишь о том, что качество вашего 
ТѴ безумно далеко от нормального), а 
во вторых — это уже исходит из перво¬ 
го утверждения — я бы не сказал, что 
вы в состоянии так легко заметить 
недостаточное количество цветов (осо¬ 
бенно на ЭЛТ-телевизоре) — в принци¬ 
пе, в силу нерезкости изображения — 
взрывы красиво сияют, а герои отлично 
раскрашены. 

Так можно ли на реальном железе 
заметить разницу в графике между 
Соттосіоге Атіда и Зеда Меда Огіѵе? 

При реальном сравнении, при всей 


схожести, казалось бы, параметров — 
на Атіда картинка более цветная и яр¬ 
кая, а анимация и общий скроллинг 
смотрится плавнее. Это не значит что 
на Атіда нет игр с плохим скроллом 
или малым количеством цветов. Есть 
игры, особенно от Зеда, с очень дерган¬ 
ной графикой до такой степени, что ка¬ 
жется, что играешь на многоцветном 
7Х Зресігит (не в укор названной ма¬ 
шине — Зресігит как раз на своем же¬ 
лезе творит чудеса). Но когда 
сравниваешь хиты, остается стойкое 
ощущение более малого количества 
цветов именно на Меда Огіѵе (Сопіга 
НагсІ Согрз, ОоиЫе Эгадоп), но мы-то с 
вами уже рассмотрели этот вопрос и 
выяснили что цветов показывается не 
меньше, а то и больше. 

А в некоторые моменты в Сопіга 
НагсІ Согрз при применении особо наво¬ 
роченных эффектов кажется что цве¬ 
тов куда больше чем 64 (не поручусь, 
что в этой игре используется 
зИабоѵѵ/ЫдЫідМ: режим, но смотрится 
здорово). 

Кроме того на Меда Огіѵе порой воз¬ 
никает претензия к количеству кадров 
анимации у героев. И если в Зігееі оі 
Наде 3 или АІабсІіп их более чем доста¬ 
точно, то опять же в феноменальной 


Сопіга: НагсІ Согрз их очень мало. Но 
правда сама игра настолько увлека¬ 
тельна, что на это никогда не обра¬ 
тишь внимание. 

На Меда Огіѵе любят поморгать 
спрайтами — периодически какой ни- 
будь спрайт или взрыв начнет совсем 
некстати мерцать (Сопіга: НагсІ Согрз, 
Соісіеп Ахе 3 (при применении магии)). 
Но опять же геймплей достаточно за¬ 
хватывающий и данные придирки мож¬ 
но писать только не играя в данный 
момент в эти игры, которые являются 
практически лучшими в своем классе. 

Есть общая претензия и к детали¬ 
зации графики, ее прорисовке. Если в 
ЗИасІоѵѵ оТ іИе Веазі оригинально со¬ 
зданной на Атіда в 1989 году про¬ 
рисовка поражает, то в Соісіеп Ахе, к 
примеру, выпущенной на Зеда Меда 
Огіѵе в том же году, существенно в 
этом плане отстает. Можно, конечно, 
отнести недочеты к композитному ви¬ 
деовыходу, который довольно мутно и 
с рябью на краях отображает объекты, 
но ведь 3-ѴісІео-выход стандартно у 
обоих систем отсутствует (особо отча¬ 
янные изготавливают такой выход 
самостоятельно, но это возможно не 
на любой Меда Огіѵе (особенно акту¬ 
ально для клонов)). Ну а раз стандарт- 
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2ееѵѵоК2, Мг. Ыиіт. или 2ооІ 2 способны удивить прекрасной 
графикой. 


ного высококачественного выхода на 
Меда Огіѵе нет, то и сравниваем обе си¬ 
стемы в одинаковых условиях, через 
композитный выход. И вы однозначно 
отметите, что в играх КісІ СІлаоз, Вгіап 
ТИе Ыоп и так далее картинка более де¬ 
тально прорисована, нежели в 
большинстве игр с консоли. 

Ну и конечно, звук на Атіда на¬ 
столько профессионален, что создает 
практически моментально восторжен¬ 


ОЬіЯ 


ное состояние от аудио¬ 
системы компьютера. В 
том же ВеазіІогсІ - видим, да - графиче¬ 
ски отличная картинка, на заднем пла¬ 
не превосходные коппер-эффекты, но 
в этот момент начинает звучать Раиіа 
со своими волшебными характеристи¬ 
ками — и вы слышите реалистичное пе¬ 
ние птиц, шуршание травы, причем 
настолько естественное, что с этого мо¬ 
мента ничего плохого об игре сказать 


не можете. Потому что такая атмосфе¬ 
ра создается звуком, что захватывает 
дух. 

А на Зеда Меда Огіѵе отличные ме¬ 
лодии, они очень органично сочетают¬ 
ся с геймплеем, но в целом, по 
сравнению с Атіда, звучание не вы¬ 
держивает никакой критики. 


95 


ПОДВЕДЕНИЕ итогов ПО НМНРПт 



Меда Огіѵе в первую очередь выделяется шикарной се¬ 
рией Зігееі оі Раде, после которой для фаната Ьеаі'ет-ир 
не может быть иных аргументов. Это именно та вещь ради 
которой стоит бежать в магазин за консолью. Вас конечно 
не менее способны порадовать и мощные блокбастеры 
ЗрІаКегІлоизе 2-3, ВаМІеіоасІз, но в любом случае, выбирая 
Меда Огіѵе как фанат Ьеаі'ет-ир, вы сделаете действи¬ 
тельно верный выбор. 

На платформе же Соттосіоге Атіда царит практически 
космический вакуум — вам приходится довольствоваться 
неплохими играми, но имеющими не самую элитную гра¬ 
фику на свете — Ргесісіу Нагсіезі іп ЗоиІІі МапИаКап, 
ВаШеіоасІз, І_огпа. 

Платформы в жанре Ьеаі'ет-ир не равнозначны и с ко¬ 
лоссальным перевесом победа отдается консоли Зеда 
Меда Огіѵе. 


оііЕнки ВЕИГЕП-иР: 

Соттосіоге Атіда = О 
Зеда Меда Огіѵе = 1 



В жанре ріа^огт и Соттосіоге Атіда и Зеда Меда 
Огіѵе великолепны. На обоих системах великое множество 
первоклассных игр ( Зопіс ііле НесІдеИод, КісІ СІіаоз, Заплез 
РопсІ 2 - Собепате НоЬоСосІ и так далее), но некоторый 
перевес можно отметить на стороне Зеда Меда Огіѵе за 
счет того, что такие замечательные игры как І_іоп Кіпд, 
Оізпеу'з АІабсІіп прекрассно работают на консоли, но их нет 
на ОСЗ/ЕСЗ-машинах от Соттосіоге. Эти игры доступны 
только для 32-битных моделей с АСА-чипсетом (Атіда 
1200, Атіда 4000), которые мы тут не сравниваем. 
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Поэтому резюмируем — платформы равнозначны с 
легким перевесом в сторону Зеда Меда Огіѵе. 

опенку рійтгопШ: 

Соттосіоге Атіда = 1 
Зеда Меда Огіѵе = 1 + 


5Н00ГЕП-ІІР 



В жанре стрелялок Соттосіоге Атіда крайне удачная 
платформа, как по количеству игр, так и по уникальности 
их игрового сейтинга. Оригинальная ТНе СИаоз Епдіпе на 
Атіда может заставить вас влюбиться в нее. Версия для 
Меда Огіѵе обладает более слабым звуковым оформлени¬ 
ем. Амижный Зіагсіизі настолько вне времени и про¬ 
странства, что не играть в него и не видеть его попросту 
непростительно. В этом плане Атіда, имея гигантскую иг¬ 
ровую коллекцию, очень привлекательна. В то же время 
консоль Зеда Меда Огіѵе одним только названием Сопіга: 
НагсІ Согрз способна заставить игрока потерять голову и 
вцепившись в джойстик проводить за игрой дни и ночи. На¬ 
столько ли великолепна Сопіга: НагсІ Согрз - да, настоль¬ 
ко. 

Я могу сказать, что в данном случае и Зеда Меда Огіѵе 
и Соттосіоге Атіда совершенно равнозначные платфор¬ 
мы для фаната зііооі'ет-ир. 

ОПЕНКУ ЗНООГЕШ-ЦР: 

Соттосіоге Атіда = 1 

Зеда Меда Огіѵе = 1 



Меда Огіѵе в жанре зіазіі'ет-ир способна порадовать 
серией Соісіеп Ахе - это великая игра которую необходи¬ 
мо пройти всем любителям жанра. И хотя по большему 
счету выбор игр этого направления на консоли крайне не¬ 
богат (Магіп Зада, СиШзгоа! ІзІапсІ), но одного шедевраль¬ 
ного Соісіеп Ахе достаточно чтобы предпочтение было 
отдано Меда Огіѵе. 

Что касается зІазІѴепп-ир на Атіда, то если речь идет о 
чистых представителях жанра - здесь ситуация довольно 
плачевна и аналогично тому, что можно увидеть в жанре 
Ьеаі'ет-ир - вы играете в ВагЬагіап II: ТИе Оипдеоп оі Огах, 
ЗкиІІ ап б сгоззЬопез и, безусловно, в этот момент мечтаете 
о чем-то большем. 

С другой стороны, если мы сможем притянуть за уши к 
этому жанру игры Ыопііеаіі и ОеаіИЬгіпдег, то вы можете 
быть в восторге — но это все же больше смесь ряда жан¬ 
ров, нежели представители классического зіазіі'ет-ир. 

Меда Огіѵе же своим Соісіеп Ахе отметает любые ком- 
промисы. Да, на Соттосіоге Атіда тоже есть первая часть 
Соіеп Ахе, но вы только взгляните на ее воплощение. Раз¬ 
ве может она тягаться с версией на Меда Огіѵе? И здесь 
даже не вопрос качества переноса игры на другую плат¬ 
форму, а скорее констатация факта, что в жанре зіазіі'ет- 
ир победителем становится именно Зеда Меда Огіѵе. 

ОНЕНКи ЗІЯЗНЕГЛ-ЦР: 

Соттосіоге Атіда = 1- 

Зеда Меда Огіѵе = 1 
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В жанре Агсасіе Асіѵепіиге между игровыми системами 
наблюдается прочный паритет. ЕССО ТИе ОоІрИіп с Меда 
Огіѵе способен надолго оторвать вас от реального мира, а 
ЗІіасІоѵѵ оНИе Веазі 1-3 окунуть в совершенно потрясаю¬ 
щий мир фантазий и прекрасной графики. 

Мне кажется, что данный жанр совершенно спокойно 
дает нам понять, что если вы любите интересные, слож¬ 
ные, вдумчивые игры и Соттосіоге Атіда и Зеда Меда 
Огіѵе смогут принести вам массу положительных эмоций. 

ОИЕНКІІ МОЕ ПИУЕЙШЕ: 

Соттосіоге Атіда = 1 
Зеда Меда Огіѵе = 1 


ВЫЯВЛЯЕМ ПОВЕДУТЕЛЯ 



Настало время ответить на вопрос, какая система луч¬ 
ше для игрока. Мы сравнивали домашний игровой компью¬ 
тер Соттосіоге Атіда и консоль Зеда Меда Огіѵе не с 
точки зрения мегагерц или названий процессоров — что 
порой совершенно бессмысленно, а использовали вероят¬ 
но самый объективный показатель — качество игр. Поэто¬ 
му после, надеюсь, тщательного анализа мы с вами 
способны прийти к каким либо выводам. 

Итак рассмотрим оценки полученные жанрами: 



ВЕЯТ'ЕП-УР: 

Соттосіоге Атіда = О 
Зеда Меда Огіѵе = 1 

РІЙТГОКШ: 

Соттосіоге Атіда = 1 
Зеда Меда Огіѵе = 1 + 

зноогЕт-цР: 

Соттосіоге Атіда = 1 
Зеда Меда Огіѵе = 1 



ЗІЙЗН'ЕІЛ-УР: 

Соттосіоге Атіда = 1- 
Зеда Меда Огіѵе = 1 

ЙВСЙЙЕ ЙЙЮТУВЕ: 

Соттосіоге Атіда = 1 
Зеда Меда Огіѵе = 1 

итого 

Соттосіоге Атіда набирает менее 4 баллов. 

Зеда Меда Огіѵе набирает более 5 баллов. 

Причем в случае округления мы можем получить, как 
соотношение 3:5 так и 4:6. 

При этом видно, что консоль Зеда Меда Огіѵе смогла 
проявить себя хорошо во всех рассматриваемых жанрах 
без исключения, в то время как Соттосіоге Атіда серьез¬ 
но сдала в жанрах Ьеаі'ет-ир и зіазіі'ет-ир — это явно не 
ее конек. 
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Немного усложним задачу и посмотрим каким мог бы 
быть результат, если бы мы рассматривали жанры не во¬ 
шедшие в наше поле зрения? 

В жанре ЯдМіпд верх несомненно взяла бы Зеда Меда 
Огіѵе с ее великолепно реализованными Могіаі КотЬаі 1-3. 

Соттосіоге Атіда безусловно предлагает отличные 
файтинги — Восіу ВІоѵѵз Оаіасііс, ЕІІттіапіа, но этого недо¬ 
статочно для победы над цифровыми блокбастерами. 

С явным перевесом просматривается победа Зеда 
Меда Огіѵе. 

Я бы расценил это как: 




Тест проходил на реальных игровых системах под¬ 
ключенных по композиту к 23" І_СР-монитору (5 мс) 
посредством Асег АХ120 ТѴ ВОХ. 

Так же Меда Огіѵе и Атіда подключалась к 46" І_СО (5 
мс) по композитному соединению для контроля полу¬ 
ченных данных. 

Піліда = 1. Педа Огіие = и. 

Жанр спортивных игр повторяет ситуацию с файтинга- 
ми. 

Поэтому изначальный результат в целом остается быть 
верным: 

Птіда = 4 - 
Зеда ГПеда Огіие = 5* 

Следовательно результатом этого исследования может 
стать вывод, что Зеда Меда Огіѵе предлагает игроку 
больше фана, нежели способна предложить платформа от 
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Соттосіоге. На Зеда Меда Огіѵе более-менее хорошо 
представлены все популярные жанры (если не количе¬ 
ством, то качеством). 

Так лучше ли Меда Огіѵе или лучше Соттосіоге 
Атіда? Исследование достаточно полно обрисовало кар¬ 
тину с играми на обеих платформах, поэтому тот факт, что 
Меда Огіѵе смог набрать существенно больше баллов 
бесспорен. Но совершенно невозможно сказать, что плат¬ 
форма Соттосіоге Атіда плоха. Шедевры Зіагсіизі, КісІ 
СІіаоз, Ыопііеаіі реально заставляют вас открыть рот от 
изумления и влюбиться в эти игры без памяти. Разве мо¬ 
жет быть плоха платформа дающая такие ощущения? А 
звуковая система на основе чипа Раиіа в Соттосіоге 
Атіда оживая на полную мощь в играх подобных ТИе 
ЗеШегз заставляет вас верить в происходящее на экране 
— вы слышите визг пил на лесопилке, шум ветра... 

В то же время в играх подобных Сопіга: НагсІ Согрз на 
Меда Огіѵе настолько адреналиновый драйв, что вы забы¬ 
ваете обо всем сжимая джойстик. 

Можно утверждать, что невозможно оценить платфор¬ 
мы какими-то баллами, но когда обе платформы действи¬ 
тельно хороши, скрупулезно анализируя данные можно все 
же получить ответ на вопрос — какая же система способна 
дать больше эмоций игроку. 

И этот ответ здесь был дан. 

Зеда Меда Огіѵе сумасшедшая драйвовая система со¬ 
вершенно честно победила в этом состязании. Но пора за¬ 
няться накопившимися делами — например еще раз 
пройти Зіагсіизі, ѴоШое или Оеіихе Саіада на своей ста¬ 
ренькой Соттосіоге Атіда! 











































Т1ЖВОТЕ5Т 


ГПЕБЙ РКІІІЕ или йічібй. что выбрить? 


Можно сколько угодно рассуждать почему люди становятся владельцами той или иной игровой системы, но 
самый простой способ это выяснить — спросить у них. Ниже вы сможете прочитать мнения некоторых пользо¬ 
вателей, как из стана Атіда, так и Меда Ргіѵе, дающих достаточно исчерпывающий ответ. 


попьзйВйТЕпи йпібй 





Шпппц 

Я увидел Амигу первый раз на радио-рынке в своём го¬ 
роде. Это была А600. На ней крутились демки и игры 
(Саппоп РосІсІег и НиІТ'пТитЬІе). Я тогда был спектрумист и 
Амига меня поразила своими графическими и звуковыми 
возможностями. Это был где-то 94-95 год. Под новый 1995 
год я купил себе А600. Голую. За $350. 

Как купил - сразу принялся демки смотреть и сравни¬ 
вать амижные игры со спектрумовскими. 

Помню Саппоп РосІсІег, РиІГпТитЬІе, ЗеШегз, Оипе 2, 
НІИ 2, ЗаЬге Теат, МогіаІ КотЬаі, РоасІ НизИ, Сгагу Сагз 3. 
Еще ЗГіасІоѵѵ оР ІИе Веазі играл - третья часть очень понра¬ 
вилась. 

А, вспомнил - Рапіазііс Эіггу - очень крутая игра. 

Где-то через пол-года я смог отойти от Амиги и поку¬ 
шать. 



Ѵигдее 

Атіда я купил в 1998. 

Увидев это чудо с процессором по мегагерцам как у 
турбированного Пентагона, с мегабайтом памяти, звуками 
и прекрасными играми нельзя было не купить. 

ОС проста в понимании, многозадачность на 7 мегагер¬ 
цах, игры очень неплохие и приложения вполне достой¬ 
ные. Ну и конечно демки!!! 

Любимые игры - классические МогіаІ КотЬаі, Саппоп 
РосІсІег, ЗеШегз. Ещё Оипе 2, ІІРО, АпоіИег ѴѴогІсІ. Много од¬ 
ним словом. Про платформенные вообще молчу - это надо 



видеть. У МогіаІ КотЬаІ для того времени была очень да¬ 
же неплохая графика и полная скорость работы на 7 Мгц- 
ах. 

Іпгіпігц 

Решение купить Соттосіоге Атіда возникло сразу по¬ 
сле демонстрации мне игр Вгіоп іИе І_іоп и КісІ СИаоз на 
Атіда А600. Ранее я уже встречался с этим компьютером. 
Запущенные на нем игры АІіеп 3 и МогіаІ КотЬаі поразили 
меня необычайной плавностью анимации. Но увидеть и 
поиграть в КісІ СІіаоз и Вгіап іііе І_іоп — это было ошеломи¬ 
тельное событие. 

Я был буквально сражен графикой и звуком, что выда¬ 
вала эта небольшая машинка с процессором на 7 МИг и 
многозадачной операционной системой. Раньше мне не 
приходилось видеть ничего подобного на персональном 
компьютере. Атіда показывала графику аналогичную или 
превосходившую Меда Огіѵе — это было немыслимо! 

Практически сразу была приобретена А600 на которой 
я очень много играл в СИаоз Епдіпе, АгаЬіап ЫідМз, Саппоп 
РосІсІег, Зіагсіизі, НиЬісоп и другие классные игры. А музы¬ 
кальная составляющая у Атіда была просто магической. 
Позднее я приобрел более мощную модель А1200. 
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Т1ЖВОТЕ5Т 


ПОПЬЗОВПТЕПІІ ілебй рвше 



СІашб 

Личную Сегу купил под конец существования пристав¬ 
ки. Сотіх 2опе , марвеловские шедевры, бетмониада, по¬ 
следние двухмерные диснеевские игры, эксклюзивы от 
"Треазюрэ". 

чЛигаэзіс Рагк стал первым лично купленным картри¬ 
джем для платформы, ибо впечатления от недавно вышед¬ 
шего фильма, фотореалистичная графика и самое главное 
- возможность управлять динозавром, тогда были чем-то 
просто запредельным и новаторским. Лучший порт ар¬ 
кадного РгітаІ Раде стал вторым картриджем - вот всё то, 
из-за чего железный Меда Огіѵе до сих пор занимает своё 
законное место под телевизором. 



Ѵагапда 

Купить Меда Огіѵе меня побудили закутки в магазинах 
и других общественных местах, где стояли по несколько 
телевизоров и разных приставок, а за возможность по¬ 
играть брали деньги. В конце 94 года с одной из получек я 
пошёл на рынок и прикупил Меда Огіѵе. Сразу после по¬ 
купки я приобрел картриджи - Зопіс 2 и РоасІ Разіі 2. 

ІемН 

Меда Огіѵе мне подарили на День Рождения. 

Первый купленный картридж - йипе. Потом конечно 
Оізпеу'з АІасІсІіп .Воодегтап: А Ріск апё РІіск Асіѵепіиге, Тіпу 



Рубрика Зирег І_еадиез журнала Атіда Асііоп взята за 
основу для определения жанра рассматриваемых игр. 


Тооп Асіѵепіигез , ІІМК, ЕагІІіѵѵогпп Лт 2, Зопіс: ТНе 
НеёдеНод. 

Часть из этих игр заценил у друзей, потом у них же и 
перекупил. А остальные уже покупал, руководствуясь инту¬ 
ицией. 

Неудачных игр не попадалось. Некоторые оценил при 
помощи эмуляции, а потом опять же купил. Например, 
Сотіх 2опе, ВаШеіоасІз. Приставка работает исправно и 
сейчас, хотя ей уже 10 лет. 

Зергог 

Меда Огіѵе купил потому, что увидел такие игры как 
МК2 и скриншоты из НоЬоСор ѵегзиз ТНе Тегтіпаіог и 
Теепаде Миіапі ІЧіпіа ТигІІез. Плюс я еще увидел игру Ессо 
іііе ОоІрИіп . Она мне не понравилась, но по ней удалось 
оценить всю мощь Меда Огіѵе. Захотеловь все игры прой¬ 
ти на этой приставке. 

Соответственно именно серию МК (МК, МК2 и МКЗ) и 
НоЬоСор ѵегзиз ТНе Тегтіпаіог я и приобрел. Еще купил 
сразу Оіпозаигиз ІЪг Ніге - из-за интересной идеи. 

Сейчас если покупаем куда эту железку - обязательно 
беру Махітит Сагпаде и ЗОНЗ к ней. 



Игры подобные ѴѴаІеп/ѵогІсІ с серьезной графикой - 
прекрасный повод обожать свою консоль. 
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Т1ЖВОТЕ5Т 



0. Патин 

Я купил Меда Огіѵе в 1999-2000, потому что увидел у 
друзей саму приставку с кучей интересных игр: 2его 
Тоіегапсе, "тот самый МКЗ с игрового автомата в детском 
мире", Саппоп Росісіег, Оипе 2 и Сопіга: НагсІ Согрз (от ко¬ 
торой просто обалдел и долго не мог прийти в себя). 

Первые купленные картриджи - "ТІіе Ыоп Кіпд" и 
"Оипе". Потом были МогіаІ КотЬаі (1,2,3,311) и многое дру¬ 
гое. 

Іпгіпігц 

Я стал владельцем Меда Огіѵе из-за увиденных 
консольных игр в передаче «Новая реальность». Настоя¬ 
щая «объемная», благодаря параллаксу, графика изумля¬ 
ла. Самым первым большим впечатлением для меня на 
Меда Огіѵе стали игры Ооогті Тгоорегз и ѴѴагІоск , которые я 
первыми и приобрел. 


Скриншоты с СоттоОоге Йтіда 
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Скриншоты с Седа Педа Огіие 

































































НЕКОЕ5 


ГРАФИЧЕСКИЙ БОГ 

НЕѴІК ШЕВОКС 


Имя: 

Непк ІМіеЬогд 

Национальность: 

голандец 

Рожден: 

15 ноября 1969 

Призвание: 

художник 

Любимые игры: 
серия МеЪаІ ЗІид 
(Юео-Сео) и японские 
стрелялки. 


На компьютере Соттосіоге 
Атіда вызывает особое внимание 
игроков атмосферная графика в иг¬ 
рах ЫопНеаг*, АтЬегтооп, ТЬе 
Мізасіѵепіигез оі РІіпк, СЬоз* ВаШе и 
других. 

Это работа талантливого худож¬ 
ника с именем Непк ІМіеЬогд (Нидер¬ 
ланды) и именно благодаря его 
стараниям стало возможным побы¬ 
вать в чудесных мирах где в небе ви¬ 
сят чужие планеты, а ветер гонит 
тучи над дремучим лесом. 

Даже если Вы никогда не углубля¬ 



лись в исторические аркадные де¬ 
бри, всё равно Вам может 
оказаться знакома игра Сопіга 4 с 
современной наладонной систе¬ 
мы ІМіпІепсІо 08. Графику для этой 
игры также создал Непк ІМіеЬогд. 

Все началось с того что в 1985 
году 15-летний Хенк обнаружил 
что может использо¬ 
вать домашний 
компьютер не 
только для игр. 

Он смог на¬ 
рисовать пер¬ 
вые рисунки 
используя про¬ 
грамму рисова¬ 
ния Коаіа-раіпіег 
на своем 
Соттосіоге 64. 

Коаіа-раіпіег был довольно по¬ 
пулярным продуктом, имел низкую 
цену и продавался для 
большинства 8-битных машин 
(Арріе II, ТК5-80 Соіог Сотриіег, 
Соттосіоге 64 и тд). 

В редакторе были функции копи¬ 
рования и вставки изображений, уве¬ 
личения, заливки и другие. 

Забавно, что команда отмены 
действий ІІпсІо в программе Коаіа- 
раіпіег называлась Оорз. 

Коаіа-раіпіег позволял опериро¬ 
вать 16 цветами и 16 полутонами, но 
Хенк на тот момент использовал 
лишь черно-белый телевизор. 

Таким образом ІМіеЬогд смог со¬ 
здать картинку для демонстрации 
на экране Соттосіоге 64. Далее Хенк 
продал свой любимый компьютер и 


— - \ 

ТНаІіоп поместила сообщение в 

игру ЫопНеагІ, где говорится, 
что они на свой страх и риск 
выпускают такую высококласс¬ 
ную игру на мега-пиратскую ма¬ 
шину, которой является 
Соттосіоге АМІСА и надеются, 
что игроки оценят их 16 месяч¬ 
ный труд и игру купят, а не бес¬ 
платно скопируют. В противном 
случае ТНаІіоп пригрозила во¬ 
обще больше не создавать игр 
для АМІСА. 
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приобрел домашнюю машину совер¬ 
шенно другого класса — 

Соттосіоге Атіда 500. 

Такая мощная модель подвигла 
на творчество и в 1989 годѵ 
Непк МіеЬогд вместе с 
Егѵѵіп КІоіЬЬо^ег (про¬ 
граммирование) 
приступил к созда¬ 
нию реальной иг¬ 
ры. Это была 
СЬозШаШе — свое¬ 
образный клон 
СЬозГп ѲоЫілз. Игра 
базировалась на изоб¬ 
ражениях созданных еще 
на Соттосіоге 64 и на тот момент ка¬ 
залась неподражаемой. Этот опыт 
был весьма удачен — игровую про¬ 
грамму удалось продать германской 
компании ТЬаііоп (состоящей, кста¬ 
ти, из людей участвовавших в демос- 
ценерском движении). 

После удачного старта Непк 
ІЧіеЬогд и Егѵѵіп КІоіЬЬо^ег получили 


предложение работать в гер¬ 
манской ТЬаііоп ЗоТСѵѵаге на посто¬ 
янной основе и согласились. 

В Германии Хенк показал свои 
свежие наброски спрайтов и 
фонов Егік Зітоп-у из 
ТЬаііоп в качестве 
основы для следую¬ 
щей игры. 

Зітоп сказал, что 
на основе этого было 
бы неплохо попы¬ 
таться создать луч¬ 
шую как по графике, так 
и другим аспектам игру 
для платформы Соттосіоге 
АМІОА. 

И работа закипела. Она продол¬ 
жалась 12 месяцев. 

Так была создана одна из самых 
впечатляющих игр - ЫопНеагІ. Разу¬ 
меется ТЬаііоп ста¬ 
ли мгновен 
супери¬ 
звестны. 


Игры Хенка Ниеборга: 

Ваітап - ТЬе Вгаѵе АпсІ ТЬе ВоІсІ 
(ІЧіпІепсІо йЗ) 2009 
ЗЬапІае 2: Візку'з Веѵепде 
(ІЧіпІепсІо йЗ) 2009 
ВагЬіе & ТЬе ТЬгее Мизкеіеегз 
(ІЧіпІепсІо ѴѴіі) 2009 
Ѵіскіе ТЬе ѵікіпд (Ыіпіепсіо йЗ) 2008 
ТЬе РІазЬ (Міпіепсіо 03) 2008 
І-оск'з Оиезі (Ыіпіепсіо 03) 2008 
ѴѴоІГепзІеіп РРС (МоЫІе) 2008 
ѴѴЬеге ТЬе ѴѴіІсІ ТЬіпдз Аге 
(ІЧіпіепсІо 03) 2007 
ѴѴіппеІои 03 (Ыіпіепсіо 03) 2007 
Сопіга 4 (Міпіепсіо 03) 2007 
Теігіз Еѵоіиііоп (ХЬох 360) 2006 
Ре( АІіеп (ІЧіпІепсІо 03) 2006 
ОагПеІсІ'з ІЧідЫтаге (ІМіпІепсІо 03) 
2006 

ТЬе ОиШ (Зопу РЗР) 2006 

Езсаре Ргот Рагасіізе Сііу (РС) 2006 

МіпідоІГ (іРосІ) 2006 

ВаЬаг Іо ІЬе Резсие (СатеЬоу 

Асіѵапсе) 2005 

МесІаІ оі Нопог — МоЫІе (МоЬМе) 
2005 

Ваітап Ведіпз (Ріаузіаііоп 2, ХЬох, 
СатесиЬе) 2005 
РоЬоіз (РІаузіаііоп 2, ХЬох, 
СатесиЬе) 2005 

Зруго - А Него'з ТаіІ (Ріаузіаііоп 2, 
ХЬох, СС) 2004 

ЗрЬіпх апсі ІЬе СигзесІ Митту (Р32, 
ХЬох, СС) 2003 

Наггу РоИег апсі ІЬе СЬатЬег оі 
Зесгеіз (ХЬох, СатесиЬе, СатеЬоу 
Асіѵапсе) 2001 

Аііапііз - ТЬе І_оз( Етріге (СатеЬоу 
Соіог) 2000 

ТЬе Асіѵепіигез оі Еотах 
(Ріаузіаііоп, ѴѴіпсІоѵѵз 95) 1996 
ТЬе Мізасіѵепіигез оі РІіпк (ЗЕСА 
Медасігіѵе, Меда СО, С032) 1994 
АтЬегтооп (Соттосіоге Атіда) 
1992 

ЫопЬеагІ (Соттосіоге Атіда) 1992 
СЬозІЬаШе (Соттосіоге Атіда, Аіагі 
ЗТ) 1990 (релиз 1991 год). 
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ВОЛЬНО 


После / ѵ ^ 

ЫопНеаг* Хенк 7 \ ^ 9 ^ ^ 

и Ирвин вер- V 0 «4 

нулись в род- Г -ЙѴ *4&ч 
ные страны Ѵ^Ч 
(Нидерланды и V 
Австрию) и ста- 

ли заниматься со- у 

зданием игр на 
внештатной основе. 

Хенк целиком разработал кон¬ 
цепцию и графику игры 
Мізасіѵепіигез оі РІіпк для ЗЕСА 
Меда Огіѵе так как давно хотел со¬ 
здать что либо для консолей. 

РІіпк довольно узнаваема по гра¬ 
фике, если вы играли в предыду¬ 
щие игры Хенка. Она была отлично 
принята игроками и получила до¬ 
вольно высокие оценки в прессе не¬ 
смотря на высокую сложность. 

Следующим проектом для Хенка 
стал ТНе Асіѵепіигез о7 І_отах для 
ЗОИѴ РІаузШіоп (1995) преобразо 
Бывающий концепцию игры 
Ьетіпдз. Игра также обладала вели 
колепной графикой и очень хорошо 
была принята игроками, но у издате 
ля Рзудпозіз начались серьезные 
финансовые проблемы и Хенк вме 
сте с остальными сотрудниками 


был уволен. Кроме того он потерял 
в этой истории некоторое количе¬ 
ство личных денег. 

Команда в которую входили Хенк 
и Ирвин на тот момент существова¬ 
ла 7 лет, но настал момент когда их 
пути разошлись. 

После этого Хенк решил больше 
никогда не рисовать 


Он покинул игровую 


сцену и стал зани 


маться созданием 
сайтов. Но через 
год тяга к пре 
красному взяла 


верх и Хенк вер 


нулся в игровую 


индустрию. 


На этот раз он 


устроился работать в небольшую 
нидерландскую компанию Кагта 
Зіисііоз разрабатывающую игры 
для Сате Воу Соіог и Сате Воу 
Асіѵапсе. Хенк проработал в ней 
около года создавая графику для 
игр, пока его не пригласили в 
большую английскую компанию 
Еигосот. 

Здесь уже Хенк на¬ 
чал работать над до- 


успешными игро¬ 
выми проектами 
- Наггу РоИег, 
Зруго - А Него'з 
ТаіІ, Ваітап 
Ведіпз и други- 


ИіеЬогд прора¬ 
ботал в Еигосот 4 го¬ 
да после чего основал 
свою компанию Ріх іп Зрасе. 
Ріх іп Зрасе довольно часто при¬ 
влекается к сотрудничеству други¬ 
ми компаниями для создания 
элитной графики в высококлассных 
играх 





























^ а ѴШ. , . 


ІЧісІгоЫ сг 


0т$\ іНеіг тазіег, У&іп§ 
гге "1пЙиепст§ Цеѵіее", 
)еат аЬоіагсІ арсі сіеяігоу 
іЯШлцПтшЕ с геи: 


■’.і \::і м X ке:\ ч 





































Ъоптпн- 


ІАІМѴ! 
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